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puedes consultarla en el Teléfono 902 102 102. 
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ENERO 1996 


Con el año 96 recién 
estrenado y los Reyes 
Magos buscando 
aparcamiento, llega de 
nuevo a vuestros 
quioscos SUPER 
JUEGOS. La portada 
del número de enero 
tiene como protagonista 
¿ indiscutible a Ultra 64, 
al ON : que fue presentada en 
A ; la Última edición del 
Shoshinkai celebrada 
hace apenas unas f 
semanas en Tokio. / 
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Nuestros compañeros / animan a la peifección las andanzas del 
0 The Elf y Asikitanga / asma. ¡ 
Ñ estuvieron en Japón / | 
g durante siete días y f Ñ THE Z ONE. de 
8 a [2] Konami hos sorprende con'el mejor siriulador.| í 
0 de todo lo que ¿ de baloncesto de toda la larga historia del gé- 
aconteció en torno a la K -—L-—nero. Realmente increíhle.. 
última maravilla de Nintendo. En nuestras páginas f 3 | 
interiores podréis encontrar un interesantísimo y b 3 A : | | 
extenso reportaje sobre este gran evento. "INO | | 


Mentirosillo él, don su larga: nariz nemesiana y | 
sus pantalones ' ortos, el clásico de Walt Dis- 
ney hace su primera incursión en el mundo de | 
las consolas: | 


Una base mine del espacio estála punto de | 
ser invadida po los alienígenas, tú eres el | 


AIDEN como esti l fondo del mar. | mí 


Seca RALLY 

El fantástico equipo de 
programación AM3 lo 
consiguió, y porfin 
podremos disfrutar de 
SEGA RALLY en Sega 
Saturn. Una conversión 
perfecta de la recreativa 
más real y espectacular de 
los últimos tiempos. 


SUPERJUEGOS 


PROJECT 
De la mano de Ocean llega 
hasta PlayStation la famosa 
conversión que Seibu 
Kaihatsu hizo de su 
legendaria:saga de los 


salones recreativos. Dos 
fantásticos shoot /em-up en 
un sólo:CD que hará las 
delicias del gran público. 


54 KING THE SPIRITS 

Atlus debuta en Saturn con un espectacular 
juego de coches deportivos al estilo RIDGE RA- 
CER, pero además con dos jugadores. 


62 TINTIN EN EL TIBET 
El periodista más famoso del comic en una de 
sus divertidas aventuras. Infogrames. 


8 0 THUNDERHAWK 
Nos gustó en Mega CD, y en PlayStation real- 
mente nos alucina. 
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4) Ea VICTORY BOXING 
El primer juego de boxeo para Saturn que uti- 
liza convenientemente las posibilidades que 
ofrecen las nuevas tecnologías. 
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€ el =l A aura KLASH 

Neo Geo CD se pone en guardia para recibir un 
nuevo juego de lucha (y van...) con la espe- 
ranza de satisfacer a sus usuarios más exigen- 
tes. 


OO 

OO uro 

Un simulador que ya alcanzó éxito en Amiga 
y Pc pero esta vez para la consola de Sony. 
Muy indicado para los que buscan juegos no 
muy comunes ni habituales. 


Om 

Y U THE MASK 
Una nueva conversión película-cartucho que in- 
cluye todos los «gags» que hicieron célebre al 
verdoso protagonista. 


po) so ey 

E Z. WORLD SERIES BASEBALL 
Un comeciítlmo simulador del deporte yanki 
por antonomasia. Gráficamente sensacional y 
con una jugabilidad asombrosa. Saturn. 


O) /, NFL QUARTERBACK 
7 Tr CLUBI96 


Otro deporte con el sabor puramente ameri- 
cano, pero esta vez para Super Nintendo y Me- 
ga Drive. 
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“Y Ó MECHWARRIOR 3050 
Und especie de DESERT STRIKE, pero con ro- 
bot articulado como protagonista. Un juego de 
los de «dispara primero y pregunta después». 


OQ 
4 jo ) NHL ALL-STAR HOCKEY 

De nuevo el deporte en Saturn. Rotaciones y mu- 

chas vistas como principales cualidades. 
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4 (1 Y ' LA MANSION DE LAS 
UU ALMAS OCULTAS 

Después de la excepcional entrega para Mega 
CD, aquí tenemos una irregular continuación 


para Sega Saturn. 


102 2) FIPA INTERNATIONAL 
pa SOCCER 32X 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER llega a uno de 
los pocos sistemas que le faltaban y lo hace de 
la mano de la siempre prometedrora compa- 
ñía Probe. 


10 4rca tours 

La enésima parte de uno de los clásicos de to- 
dos los tiempos de Mega Drive. Innovaciones 
de todo tipo. 


A 0 y 4 ' 

¡UY O MEGAMAN 4 
También en Game Boy el robot azul de Cap- 
com tiene tiempo de luchar contra los sicarios 
del malvado Dr. Wily. 


1M0O 

¡U O mickey mouse v 
Otra vez en Game Boy. Mickey Mouse viene 
dispuesto a inundar de jugabilidad a todos los 
usuarios de la portátil más vendida del mundo 
entero. 


AAN 

l Í 0 GARFIELD 

Un gato más glotón que The Punisher, más 
vago que De Lúcar y con más jugabilidad que 
la rodilla de Iturrioz. En fin, todo un cruce de 
sensaciones que te harán disfrutar de lo lindo. 


A 9 ) 
ll RETURN OF THE JEDI 
Cualquier juego basado en la mejor película de 
todos los tiempos suele ser una joya. Game Ge- 


ar demuestra que es capaz de albergar en sus 
entrañas a los mejores títulos. 
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DE ATAR 


n esta dolole página po- 

dréis ir analizando mes a 
mes la personalidad de cada 
uno de los miembros de la 
redacción de SUPER JUEGOS. 
Ántes de que el SUPERGOLFO 
me arroje al vacío. os voy a 
presentar lo que llevamos en 
este número. proloalolemen- 
te uno de los más potentes 
de los últimos tiempos. Em- 
pezamos el año con un ex- 
tenso reportaje de la conso- 
la más esperada. la Ultra 64 
que nos hizo desplazarnos 
nadla menos que a Tokio pa- 
ra poder contaros todo lo 
que se sabe del ingenio de 
Nintendo. Corresponsales 
aparte. fuimos la única revis- 
ta española. y de las pocas 
europeas. que acudieron al 
Shoshinkai la feria de Ninten- 
do. El resto de la revista no 
va a la zaga de este repor- 
taje. ya que os incluimos re- 
views de los juegos que más 
te quitan el sueño. como SEGA 
RALLY RAIDEN PROJECT. VIR- 
TUA FIGHTER 2 o VIRTUA COP. 
Feliz Año y feliz número 45. 
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TEL. SOPORTE TECNICO VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑALS: A 
2 Hermosilla, 46 22.D*- 28001 MADRID ——. do 
> 7 É , ¿E de y t » Tel. (91) 578 1367 , 


ES EL RATO MAS EMOCIONANTE QUE HEMOS 
VIVIDO SOBRE UNA MESA DE PINBALL 


VIRGIN INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
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panta 


AP6 se encuentra a caballo 


entre e 


poderosa mezcla que seguro 


que 


Como podéis ver en estas 


A AS ÚLTIMAS 
| NOVEDADES DE 
B=á NEO GÉ0 CO 


Los usuarios de Neo Geo CD tie- 
nen, a partir de estas fechas, mu- 
chos motivos para estar absoluta- 
mente felices. Por un lado, El Cor- 
te Inglés distribuye desde el pasa- 
do noviembre todos los productos 
de Neo Geo, tanto hardware co- 
mo software, y por otro, ya se ha 
hecho oficial la lista de títulos que 
aparecerán en nuestro país en los 


" próximos meses. Por nombrar só- 


lo algunos de los más interesantes, 
basta con citar FATAL FURY-REAL 
BOUT, SAMURAI 


SAMURAI SHODOWN APG será el 


podrán disfrutar los usuarios 


de Neo 
por lo 


de la saga nip 
mete ser uno de 


progra 


los lanzamientos más 
aculores y vendidos de 


espect 


auté 


a próxima Lemp 
Japón se da por seguro que 


primer juego de rol que 
Seo CD. Protagonizado 
s populares personajes 
na, este 


ma pr 


orada. En 


se convertirá en Un 


tico récord de ventas. 


SHODOWN 3 y 
RPG, SUPER DODGE- 
BALL, GOAL! GOAL! 
GOAL!, OVER TOP o 
GOWCAIZER. Para 
que vayáis abriendo 
boca, aquí tenéis al- 
gunas pantallas del 
increíble SAMURAI 
SHODOWN RPG y 
del gran beat 'em-up 
GOWCAIZER. 


llas, SAMURAI SHODOWN 


clósico juego de rol y 
aventura gráfica. Una 


nos cautivará durante 


da 
<> SUPERJUEGOS 


muchos, muchos Meses. 
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GOHCAIZER es un singular y 
adictivo juego de lucha 
creado por la compañía 
Technos para leo 6e0, la 
ha sabido sacar a este 
tipo de programas. 


 ELENISORES SONY 
- ESPECIALES PARA 
Ú VIDEOJUEGOS 


La gran cantidad de millones que 
mueven los videojuegos hace que 
las grandes compañías empiecen 
a mirar este sector como una man- 
zana realmente apetitosa, y a crear 
productos con características que 
se adapten a las de los videojue- 
gos. Este es el caso del KV-16WT1, 
un televisor de Sony que incluye 
una nueva «Función Videojuegos» 
que cambia de un modo automá- 
tico al formato 16:9, el tamaño 
ideal de pantalla. El precio de esta 
televisión rondará las 60.000 pts. 


MN LEGAEL 
Í IMBORAABL.E 
ELO ZERO DIVIDE 


Parece ser que el mes de febrero 
nos traerá unas cuantas novedades 
de interés, en cuanto a juegos de 
lucha se refiere. Si antes os hablá- 
bamos de RISE 2 - RESURRECTION 
ahora le toca el turno a ZERO DI- 
VIDE para PlayStation. Un beat'em- 
up al estilo TOSHINDEN protago- 
nizado por espectaculares robots. 
Este juego de Ocean programado 
por Zoom cuenta con espectacu- 


BUNNY para Mega Drive, y MA- 


GIC KNIGHT RAYEARTH para Sa- , 
turn. BUGS BUNNY es el clásico E 
juego de plataformas con todo el ES 


encanto y simpatía de los dibujos 


animados y, por supuesto, el sello 
inconfundible de Warner Bros. En 
cuanto a MAGIC KNIGHT RAYE- 


ARTH, se trata de una aventura 
gráfica basada en el primer man- 
Hace apenas un par de semanas R. Dre- : A N ga hecho completamente por mu- 
amer tuvo la oportunidad de asistir a la ES jeres, y que nos sorprenderá por su 


presentación en Congleton (Manchester) ?- tremenda acción y su asombrosa 
de RISE 2-RESURRECTION, la segunda par- : realización gráfica. 


te del juego de lucha programado por la 

compañía británica Mirage. En esta re- 

mozada entrega podremos disfrutar de según nuestro enviado especial a la presentación de AISER= 
una impresionante calidad gráfica, anima- RESURRECTION. A. Dreamer. este juego ha sufrido una tremenda 
ciones más reales, mayor variedad de gol- transformación y no tendrá nada que ver con su primera entrega. 


pes, movimientos finales parecidos a los 
populares fatalities, 28 personajes y 21 es- 
cenarios, 12 de los cuales son interactivos. 
Como podéis ver, lo de la resurección va 
completamente en serio y si alguien tiene 
alguna duda, RISE 2- RESURRECTION ten- 
drá versiones para PC CD, PlayStation, Sa- 
turn y Mac CD. La fecha de lanzamiento : 

aún no se ha confirmado, pero parece se- 8U6S BUNNY para Mega Drive y MAGIC HNIGHT RAYERATA 
guro que será en febrero del próximo 96. para Saturn son dos de las orandes sorpresas Con las que 
Sega España inagurará el catálogo del nuevo año. 


EEN 
La EMPELAA ELE 
O con aUEN PE 


Aplicando el popular dicho «año 
nuevo, vida nueva», Sega España 
nos sorprenderá con dos impor- 
tantes novedades durante los pri- 
meros meses de 1996: BUGS 


Además de la 
ná Jj espectac aridad y la 
emoción de sus combates, 
ZERO DIVIDE de la compañía 
de programadores Zoom, 
nos proporcionará la 
oportunidad de jugar co 
PHALANX, un shoot em-up 
O que pudieron disfrutar en 
dad asombrosa y, si miráis nues- a losusuarios de — 
tros trucos, podréis ver que tam- SNE. Más información en 
bién guarda muchas sorpresas. Se- nuestros Erucos del genial 
gún The Elf y Asikitanga, en el pa- Frame 
ís del Sol Naciente ha causado au- 
téntico furor entre los aficionados. 
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*5 FERNANDO MARTIN/ MARCOS GARCIA 


uando nos dijeron que en noviembre se iba a presentar 
Ultra 64 en Japón, no pudimos resistir la tentación, e in- 
mediatamente hicimos todo lo posible para no faltar a la 
cita en Tokio. El viaje fue una «lata» (16 horas de vuelo), 
pero nada más tomar contacto con el Shoshinkai, todo 
tipo de cansancio y fatiga desapareció por completo con- 
virtiéndose en emoción, dicha y muchísimos nervios. Ninten- 
do ocupaba más de un tercio de los dos pabello- 
nes, y de ese tercio, Ultra 64 o Nintendo 
64, ocupaba la mitad. ¿Sería tan 
buena como decían?, ] 
¿merece la 


ARACTERISTICAS TECNICÉ 
O CPU: Procesador MIPS Custom R 4000 de 64 bits a 93.75 Mhz 
O MEMORIA: 36 Mbit Rambus DRAM (Memoria Dinámica) a 
4500 Mbits por segundo. 
O COPROCESADORES: RPC:SP (gráficos y sonido) y DP (Pixel 
Drawing Processor) integrados en el chip y a 62.5 Mhz. 
0 RESOLUCION Y COLORES: 256x224a 640x480 sin flicker en 


Interface. Color 32bjts RGBA. Canal Alfa para luz y sombras 


O PROCESADOR GRAFICO: Z-Buffer. Anti Aliasing. Mapeado de 


no. Trilinear Filtered Mipmap Interpolation. Corrección de 


ectiva. Environment mapping 


0 DIMENSIONES: Alto: 7.3mm. Ancho: 190mm. Largo: 260mm 
Peso:1.1 kg 
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NINTENTO MUESTRA AL MUNTC 


DO WURA 64, 


PERA 


pena esperar?, y la pregunta más importante: ¿cómo serían los 
juegos? Todas esas dudas se despejaron en un minuto. El úni- 
co calificativo que pudimos dar a la máquina y su software fué 
el de espectacular además de impresionante e innovador. Pu- 
dimos ver alrededor de cincuenta monitores de unas 25 pul- 
gadas cada uno de ellos, con una Ultra bien guardada dentro 
de una inexpugnable vitrina. Sólo se podía jugar a dos títulos. 
Uno era SUPER MARIO 64, del que os hablaremos un poco más 

tarde, y el otro era KIRBY BOWL 64, ambos inacabados 
pero totalmente esperanzadores. Ade- 
más se podía ver un video en 
el que salían los futuros tí- 
tulos para esta consola, 
entre los que se en- 
contraban SUPER 
MARIO KART R, 
PILOTWINGS 
64,STAR 


¿NTERO 5U CONSOLA DE by BLTS! 


ADOR FUINRO PARA EL VIDEUONEGO 


FOX64 BLASTDOZER y STAR WARS. | na de las grandes 

Conectado a cada consela, observamos ¡novedades de esta ES ALEA CN 

un espectacular y ergonómite,mando ¡consola es la posibi- a. NINTENDO > 

quexcontenía el clásico pad, un pequeño. lidad de conectar hasta > É 

pero perfecta joystick, ademas de Una de- —puatro mandos sin ne- 

cena de botones Welpequeno habitacu: coidamao Multi-Tap. Ea 4 
o a» 


lo para el memory pack ESTOS Mandos El memory pack-para 
eran de color gris, aunque cuanda/se Co- salvar partidas se ubi- 
mercializen los habrá de casi todos0S <a dentro del pad. 
colores. Las colas para jugar a Nintendo 

64 eran lo más parecido a las que se forman en Akihabara pa- 
ra comprar los cartuchos de DRAGON QUEST. Después deVas 
rias horas de abrir camino entre codazos, pisotones, y mordis- 
cos, logramos coger uno de esos preciados mandos y jugar a 
SUPER MARIO 64. Os podemos adelantar que SM 64 es un jue- 
go que va mucho más allá de todo lo creado hasta la fecha, y 
que pese a lo avanzado e innovador de su entorno 3D logra 
crear, una vez más, la perfecta simbiosis entre mando y jugador. 


| mando es una auténtica obra maestra- 
"de ingeniería. Su perfecto diseño ergo- 


fznómico nos permitirá cogerlo de cual- 
quiera de estas tres maneras. Como véis, po; CONTROL PAD — 


see el clásico control pad, un pequeño ¡0Us- 


tick analógico para jugara títulos como 
SUPER MARIO 54, oPILOTIVNINGS 54 y die? 
botones, Cada uno de ellos posee una fun- 


ción especifica, haciendo que el mando se 
convierta en el más completo de cuantos 
se hayan hecho jamás. Es más que posible 
que $e comercialize con varios colores. 


BOTON A Y B CURSORES 


Y» xu2 


on SUPER MA- 
RIO 64 Nintendo 
ha puesto el lis- 
tón muy alto en el 
genero de las plata- 


formas. La asom-: 


brosa calidad grafi- 
ca y el perfecto 
control sobre Ma- 
rio, incluso con el 


juego a un 50 por 


ciento, hacen que 
sea muy difícil ex- 
plicar con palabras 
las cualidades de 
SM 6Y. Mención es- 
pecial para la pan- 
talla de presenta- 
ción animada, el 
combate contra 


¡Bowser y la genial 


fase del tobogán. 


MXO'1 
DIS 


parte de SUPER 
MARIO 64, $e pre- 
sentaron otros jue- 
$05 para Ultra 64 no 
menos espectaculares, 


UNPIVAS | le] nea (0% for Eo 


aunque también en 
x= ; , proceso de desarrollo. 
A xO O 1 A A SS SUPER MARIO KARTR, 
OS A qe Eo > EA PH KIRBY BOWL 64, STAR 

y : : / : FOX 64 o PILOTIINGS 

64, son algunos ejem- 

plos de titulos clásicos 

que saldrán para esta 

consola coincidiendo 

con el lanzamiento. 

Aunque parece que los 

cartuchos van a salir a 

RXXO1 Dl a | a. un precio ligeramente 

lR ; elevado [entre 12.000 
y 14.000 Pts), os pode- 
mos asegurar que su 
calidad se encuentra 
aparentemente bas- 
tante por encima del 
software de las actua- 
les consolas de 32 bits. 


mm Lera 
1us 


cursor por la pantalla. Cuando por fin pulsas 
el botón rojo de start aparece ante tus ojos un 
soberbio universo en 3D por donde Mario 
puede caminar a sus anchas y realizar accio- 
nes tan variadas como sumergirse en un cris- 
talino lago y visitar las profundidades o subir- 
se en el último árbol del escenario. Los esce- . 
narios que tuvimos oportunidad de ver en SM E 
64 eran tan variados como maravillosos: pra- : 


A 
A | RAN PROTACON 
Za Da 
DEl il MNBA! deras primaverales, un paisaje totalmente in- 
vernal infestado de pingúinos, el agobiante 


A 1 fondo del mar, un gigantesco tobogán y, al fi- 


A | NOE 64 E 


IE 008 


tando a inales de año pasado ya se ha- 
<blaba de un espectacular Mariovespe- 
cialmente creado para Ultra 64, nadie 
podía imagiaRANPOrFasomo, que seña 
como lo que hemos Visto en esta edición 

del Shoshinkai"95. En la partalla de pres 
sentación aparece la cara de Marió amu 
tamaño considerable y perfectamente anima- 
da, haciendo todo tipo de gestos (incluso lle- 
ga a estornudar), y siguiendo atentamente el 


nal de la primera fase, te encuentras con tu 
viejo enemigo de siempre, Bowser. A pesar de 
estar al 50%, el entorno vectorial se mueve 
cOMbunpa suavidad envidiable, y las texturas 
muestran lin,suavizado perfecto. Es más que 
probable QUe SIVDó4 se convierta en el mejor 


¡juego de Mano de todonias tiempos. Ninten- 
do tambien presento O OS clasicos de SNES 
para-Ultra 64 como PILOTWINGS 64 7€en es- 


trecha colaboracion cOn Paradigm SIMUuladon> 


Inc., y que utiliza por completo el amplio re- 
pertorio de botones y funciones del control- 
pad; KIRBY BOWL 64 al 20 por ciento; un ina- 
cabado THE LEGEND OF ZELDA 64 que mos- 
traba una curiosa secuencia de lucha en 3-D 
entre Link y un enemigo con armadura; SU- 
PER MARIO KART R, en el que pueden partici- 
par hasta cuatro jugadores simultáneos y que 
hace gala de un espectacular scaling y WAVE- 
RACE 64, una especie de F-ZERO pero con lan- 
thas motoras desarrollado también por Nin- 
tenido. Otros juegos a destacar fueron STAR 
FOX'64, quizá el menos impresionante de to- 
dos, BUGGIE-BOOGIE, GOLDENEYE 007, ba- 
sado en la última película de James Bond al 
mas«puro estilo VIRTUA COP, el sorprendente 
y demaledor BLASIDOZER de Rare, protago- 
nizado por bulldozersy excavadoras de todo ti- 
po y STAR WARS:SHADOWS OF THE EM- 
PIRE, realizado hor Élicas Arts y en 

un estado poco avanzado de.  ' 

creación. 


O ABRIL DEL 96 


a únicamala No- 

ticia de la que 
M_ fuimos testigos 

en el Shoshin- 

kai"95 es la 
que hacía referen- 
cia a su fecha de 
lanzamiento, predís" 
ta en unaÁncipio pa- 
ramavidades del 95 al 
menos en Japon; y que 
ha sido trasladada defijitis 
vamente al 21 de Abfildel96 
en la tierra del solñMaciente ya fi- 
nales de ese míismo mes'en Estados 
Unidos. Afoftunadamente, lo que también os 
podemosadelantar es que Ultra 64 verá la luz 
casi dé forma simúltánea en todo el mundo. 
Segáácabaron los largos tiempos de espera en- 
ife las maquinas japonesas y norteamericanas 
respecto'a las europeas, y posiblemente en 
Mayo”o Junio del 96 tengamos la flamante 
copisola de 64 bits en nuestros hogares, un 
gran regalo de «fin de curso» que nos traerá 
Nintendo España. Y hablando de regalos, el 
precio estimado de esta consola en Japón ron- 
dará los 25.000 yens y los 250 dólares en 
U.S.A., lo cual hace suponer que la cifra final 
para el mercado europeo estará situada entre 
30.000 y 40.000 pesetas. Si esto se confirma 
estaríamos hablando de un precio muy infe- 
rior a las máquinas de 32 bits, PlayStation y 
Saturn, que actualmente encontramos en el 
mercado. Os seguiremos informando de todo 
lo que acontece sobre la consola del futuro. 
¡Sayonara baby! 


OSO sip po 


A 
Bn En 


no de los juegos 
| mas esperados de la 

feria era STAR 
UARS de Lucas Arts. 
Otros títulos destaca- 
dos fueron GOLDENEYE 
007 y BLASTDOZER de 
Rare, BODY HARUEST 
de OMA Design, THE 
LEGEND OF 2ELDA 64, 
UMAUERACE 64, CREA- 
TOR y BUGGIE BOOGIE 
de Nintendo. 


sE 


GAME is NEVER | 
Over. E 


ADEMAS DE NURA 61, 
ANDO MAS SORPRESAS 
EN LA FERIA... 


Sta nueva edición de la feria nipona, de- 
ditada en exclusiva al mundo Ninten- 
do Y Sus licenciatarios, desveló numero- 
sas SOrpllesas para Super Famicom/Nin- 
tendo, Game, Boy y, la desconocida en 
nuestro pais, Virtual Boy. La gran canti- 
dad desprogtictosque pudimos ver 

para SFC/SNESMOS aclararon dos 

cosas, el gran futuro queaúh 

tiéenespor delante estarton* 

sola de T6nbits y la graf 

diferencia que existe 

entre.el mercado ni- 

pón y el eúrapeos La 

protagonista abS6% 

luta_de esta feria 

fue Nintendo. Sus 

inmensos e inter- 

minables stands y 

las sabrosas nove- 

dades que mostraba 

a los milesie/asisten* 

les japoneses demos- 

traron Una Vez"mas su 

prmaciamnundial. Los ¡des 

gos más llamativos fuéron' SU: 

PER MARIO RRGIDRAGON 

QUEST VI (el cártEho que batirá nue- 

vos records die Ventas en Akihabara), una nue- 

va entrega de FIREYEMBLEM (ahora con 32 

megas Un espettacular plataformas de Kirby 

destinado a SES. Para la pequeña Game Boy, 

éncontramos una especie de ARKANOID o 

BREAKOU T, con Kirby como protagonista, y 

Un espectacular RPG. Virtual Boy también con- 

taba con dos importantes lanzamientos: 

BOUND HIGH y el esperado WARIO, que serán 

sus productos más destacables para el próxi- 

mo año. Una extensa galería de títulos con los 

que Nintendo mantiene su línea de sorpren- 

der gratamente a propios y extraños. 


O PREPARADAS PARA EL ASALTO 


ompañías como Namco, Capcom, Ko- 
nami, Square Soft, Enix y Hudson Soft 
también aportaron su granito de arena a 
esta edición de SHOSHINKAI. Namco, 
como la mayoría de las empresas presen- 


NINTENDO 


a gran N acaparó la 

máxima atención 

en el SHOSHINKAI. 
No en vano todo gira- 
ba en torno a sus cua- 
tro consolas: 5NE5, Ga- 
my Boy, Virtual Boy, y 
Nintendo 64. Para ello 
ocupó un tercio de los 
dos pabellones que al- 
bergaban el evento. 
Los juegos más desta- 
cados fueron SUPER 
MARIO RPG [en cola- 
boración con Square), 
FIRE EMBLEM 2, el es- 
perado Kirby de plata- 
formas para £NE5, otro 
Kirby para Game Boy y 
WARIO de Virtual Boy. 


CAPCOM 
HUDSON SOFT 


mbas compañias 


disfrutaron de un 

impresionante 
stand, a pesar de que 
Nintendo había ocu- 
pado casi todo el espa- 
cio vital. Capcom pre- 
sentó, entre otros mu- 
chos titulos, ROCKMAN 
23 (la nueva entrega 
de MEGAMAN X), Fl- 
NAL FIGHT TOLGH, PI- 
NOCH10, MAUI MA- 
LLARD y MICKEY E DO- 
NALD. El dúo Hudson 
Soft-Human mostró 
productos tan dispares 
como el legendario 
FAR EAST OF EDEN 2E- 
RO y SUPER FIRE PRO 
WRESTLING E. 


AAA 


aia 


SIRONAnO ALL MIGATS RESERVED. 


E x—»-auen 9,9809: 


SQUARE 
quare Soft agrupó 
frente a $u stand a 
centenares de japo- 

neses que obseruaban 

con gran deleite cartu- 
chos tan esperados co- 
mo SUPER MARIO 

RPG, BAHAMUT LAGO- 

ON o FRONT MISSION: 

GUN HAZARD. Konami, 

por su parte, nos mos- 

tro titulos de casi todos 
los generos: CANBARE 

GOEMON Y, FOREUER 

WITH YOU, la tercera 

parte de PARODILS, 

PAWAFURU PUROYAK- 

YU 3, MAX VOLTAGE y 

un juego ecuestre. 


NAMCO 


a emblemática com- 

pañía nipona no 

presentó demasiadas 
novevades en su enor- 
me stand. Además de 
$us estupendas azofa- 
tas japonesas, pudimos 
ver el esperado TALES 
OF PHANTASIA, un 
nuevo Action RPG de 
32 megas y espectacu- 
lares gráficos que dejó 
con la boca abierta a 
todos los asistentes de 
ojos rasgados. El otro 
gran título de Namco 
para 5NES fué la quin- 
ta entrega de BATTER 
UP, un juego de beis- 
bol que $07a de gran 
popularidad en esto 
venerable pais. 


poco roTn 


BANDAI 
BANPRESTO 
stas companias des- 
F tacaron por la gran 
cantidad y calidad 
de sus productos. Ban- 
dai sorprendió a la to- 
talidad de osistentes 
del SHOSHINKA1 con 
DRAGON BALL 2: HY- 
PER DIMENSION, dos 
versiones diferentes de 
SAILOR MOON SUPER 
5, 5D DIMENSION WAR 
para Virtual Boy y una 
larga lista de titulos 
exclusivos para el mer- 
cado japones. 
Banpresto presentó la 
tercera entrega del $0- 
nial 60 60 ACKMAN y 
TRAUVERSE: STARLIGHT 
£ PRAIRIE entre otros. 


tes, mostró varios títulos para este final de año 
y comienzo del que viene. TALES OF PHAN- 
TASIA, un espectacular juego de rol de 32 me- 
gas y 256 colores simultáneos en pantalla, y 
BATTER UP 5, una entrega más del popular 
juego de béisbol, son sus mejores bazas. Cap- 
com presento títulos como ROCKMAN X3 
(MEGAMAN X3 para nosotros), FINAL FIGHT 
TOUGH, o los esperados plataformas de MAUI 
MALLARD, MICKEY £ DONALD y PINOCHIO 
para SNES. La imprevisible Konami exhibió y 
rias novedades, algunas de las cuales tep4ifes 
mos el honor de ver en Europa. Una cuáiiaiéh 
trega de GANBARE GOEMON, undimulador 
de vida cotidiana llamado FOREVERMWIDA 
YOU, ya conocido por los usfamOs de Plays- 
tation, un simulador de ¿detras de faballos 
llamado STABLE STAR, JAMercera parte de PA- 
WAFURU PUROMARMISABAs nueva en- 
trega dEPAROIDIS. Square Soft 

alo cOn Nintendo para de; 

saroflar el SUPER MARIO 

RPG, pero ademasipre 

sentó una gran canti- 

dad de juegos, todos 

de vol, para 

SFC/SNES. Cabe 
destacar_el_que 

puede convertirse 

en el título más im- 

portante del año, 

BAHAMUT LAGO- 

(Oiibasí como la se- 

qunda Paste de 

ERONT MISSION) ilta- 

mada GUNAAAZARD 

Húgdson Soft-Humanno 

QUISO quedarse atrás en CUamE 

to AdANZaMiéNios se refiere, por 

lo que presertdACHOMARPG como FAR 

EAST OF EDEN ZERO WIdeponivOs como SU- 
PER FIRE PROWRESTLINGAA También conta- 
ban con un nuevo BOMBERMAN Hara Virtual 
Boy. Después de todas las novdaAdES QUE) U- 
dimos observar llegamos a la sig WIBMTSICOm 
clusión. Las principales productoras notan por 
perdidos los 16 bits, y lo que más vendeGRas 
pón, con mucha diferencia, son los Action RRGR 


O OTRAS COMPAÑIAS 


andai nos impresionó con DRAGON 
BALL Z: HYPER DIMENSION, la nueva en- 
trega para Super Nintendo que nada tie- 
ne que envidiar a las versiones de 32 bits, 
varias entregas de SUPER DEFORMERS, 
incluyendo uno para Virtual Boy, más dos jue- 
gos de SAILOR MOON S, uno de puzzle y otro 
de lucha. También pudimos ver una larga lis- 
ta de compañías que presentaron todo tipo de 
productos predominando los juegos de rol. 


n simple viaje a 
Tokio se puede 
convertir en una 
auténtica aven- 
tura si no váis 
los suficiente- 
mente prepara- 

dos»Para los que ten- 

gáis lahsuerte de pode- 

ros permitir un viaje al 

lejano onente, os vamos 

a darunos cualtos con- 

sejos de gran Utilidad 

para que Wéstia excursión no se convierta en 

una auténticapesadilla. ho primero que de- 

béis tener clar0'$0n algunas, nocio- 

nes básicas de japunes, Ya que 

estosimpáticos persanajes 

no hablaMhexcepto en 

contadas ocasiones, el 

idioma anglosajón 

Tened cuidadoa la 

hora de coger Un 

taxi, ya que Os po- 

déis quedar en la 

más absoluta de las 

ruinas. Lo mejores 

coger el tren y el 

metro. Jamás _presio* 

néis el batón que al: 

cesMassage del teléfo- 

no del hotel, os-llevaréis 

una «gran sorpresa»4531 

quereis comprar videójuegos, 

llevaros varias malétas de reserva, 

las necesitaréisaReservad:2000 yens por 

persona paña pagar 10S impuestos del aero- 

puerto enel Viaje de Vuelta. Y sobre todo, nun- 

ca osáácerquéis por un restaurante que se lla- 

mafEspaña, en donde sirven las peores pae- 

llas y patatas bravas del globo. En el próximo 

viaje OS adelantaremos datos íntimos acerca de 

las pequeñas japonesas. Saludos y recuerdos 

de ASIKITANGA 8 THE ELF. 


KONNICHI-UWA 
Hola. Buenas Tardes 
KUDASAI 
Por favor 
RYOSHUSHO 
Recibo 
sumi MASEN 


DOMO ARIGATO 


Gracias 
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O BARRIO AKIHABARA 

El paraíso de los amantes del video- 
juego, y si no, que se lo pregunten a 
nuestro Game Master THE ELF y su 
tarjeta de crédito incandescente 

€ TIENDA LAOX 

Esta tienda fue el maná de SUPER JUE- 
GOS. En ella pudimos encontrar todo 
tipo de juegos y material para nuestra 
espléndida revista. 

O BARRIO GINZA 

El popular barrio «tokiota» es todo co- 
lorido, neones y mastodónticos cen- 
tros comerciales. Aquí podréis encon- 
trar kimonos y varios souvenirs. 

O BARRIO ASAKUSA 

El rastro en su versión japonesa. La in- 
finidad de puestos que lo conforman 
están repletos de curiosidades, perfec- 
tas para obsequios y regalos. 


O MAKUHARI MESSE 

Este recinto ferial está compuesto por 
docenas de edificios modernos y gran- 
des hoteles como New Otani. 

O SHOSHINKAL 

Este fue el motivo principal de tan lar- 
go viaje. Al final hemos de reconocer 
que mereció mucho la pena. 

O SHINJUKU GYOEN 

Este es uno de los maravillosos parques 
que posee Tokyo. Una ocasión per- 
fecta para desenfundar la cámara. 

O BARRIO SHINJUKU 

El barrio más empresarial de Tokio. En 
el podréis encontrar el ayuntamiento, 
y otros edificios emblemáticos. 

O BARRIO SHINAGAWA - 

En este céntrico barrio se encontraba 
nuestro impresionante hotel, digno de 
una princesa y toda su corte. 


Cr 


+ CONTROLLER. UN CONTROLADOR EXCEPCIONAL DE 

+4 DISEÑO AERODINÁMICO Y GRAN TAMAÑO. RADICALMEN- 

TE ESTILIZADO, SUS ASAS ENCAJAN PERFECTAMENTE EN 
LAS MANOS PROPORCIONANDO UN ACCESO FÁCIL Y 
CÓMODO A LOS 4 BOTONES DE ACCIÓN. EL CONTROL 

MÁS FIABLE JAMÁS CREADO. 


MEMORY CARD. TARJETAS DE MEMORIA PARA GRABAR Y 
GRABAR TUS PARTIDAS. NO NECESITAN PILAS YA QUE 
== UTILIZAN LO ÚLTIMO EN TECNOLOGÍA “FLASH”. 64 KBY- 


E TES DE CAPACIDAD CON ALTA VELOCIDAD DE ACCESO A ¡a 
TODA UNA GAMA DE 
(E Y PODEROSOS PERIFÉRICOS 


ESPERÁNDOTE. 
pi No Mx PERO TE ADVERTIMOS 
z S == y) f ) SÍ = Y 
ADAPTADOR RFU. EL ADAPTADOR QUE PERMITE O el ' 


LA CONEXIÓN DE PLAYSTATION A CUALQUIER 
SONY TIPO DE TELEVISOR. 


20 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation, | 


== - PO - . - q_>z_AA=>> AA A 2] = ——- 


CABLE DE CONEXIÓN. EL CABLE DE CONEXIÓN PERMITE 
QUE DOS JUGADORES, CADA UNO CON SU PLAYSTATION 
Y TELEVISIÓN, JUEGUEN PARTIDAS SIMULTÁNEAS. JUEGOS 
MANO A MANO CON GRÁFICOS A PANTALLA COMPLETA. 


RATÓN. UN RATÓN CON ALFOMBRILLA PARA MOVIMIEN- +. 
TOS MÁS VELOCES Y+PRECISOS. CON DOS BOTONES 
PARA MÁS OPCIONES DE JUEGO. 


REGALO. (1 AÑO 


O | : | ; 
O MULTITAP, ESTE PERIFÉRICO MULTIPLICA LAS ad 

POSIBILIDADES DE JUEGO DE LA CONSOLA, ÉS 

PERMITIENDO JUGAR A VARIOS 23 


JUGADORES A LA VEZ. E 


QUE SU PODER PUEDE S* 
LEVANTARTE LA TAPA DE LA Ph, 
CABEZA. CD DEMO DE Q 


DE GARANTÍA) 


puedes consultarla en el Teléfono 902 102 102. PlayStation E 


ROMA BATTLE zZ E : orría el año 1963 cuando Stan 
BR Ib Lee y Jack Kirby, dos figuras le- 
gendarias de la Marvel, dieron vi- 
da a un equipo de superhéroes, que con 
el tiempo se convertirían en uno de los 
más importantes y emblemáticos perso- 

najes de esta productora de cómics. 

A pesar de su larga historia, La Patrulla X 
ha tenido que esperar hasta la década de 
los 90 para obtener un merecido reco- 
nocimiento por parte del público. La ma- 
yor parte de estos lanzamientos se de- 
cantaron por mezclar las plataformas con 
el género beat'em-up tipo STREETS OF 
RAGE. Sin embargo, nunca habíamos te- 

nido la oportunidad de ver a estos per- ' 
sonajes en un juego de lucha al más pu- 
ro estilo STREET FIGHTER 2. Como no 


PlayStation 
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ESTA MODALIDAD NOS RECUERDA AL RANKING MODE DE VIRTUA 
FIGHTER. SE VALORARAN EL TIEMPO Y EL ESTILO DE LUCHA. 


PLAYSTATION/SATURN 


ACCLAIM/CAPCOM 


y RO Pra “ SE 
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LOS GOLPES ESPECIALES QUE POSEE CADA UNO DE LOS 
PERSONAJES CONSTITUYEN UNA DE LAS FACETAS MAS 
ESPECTACULARES DE ESTE GRAN JUEGO DE CAPCOM. 


podía ser de otra manera, los encarga- 
dos de crear este título fueron los chicos 
de Capcom, que nos dejaron absoluta- 
mente alucinados con una de las coin-op 
más espectaculares de todos los tiempos. 
X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM 
mantiene toda la tensión y la rapidez con 
la que se desarrollaban los combates en 
el original, aunque ahora se han añadi- 
do una serie de opciones que no se en- 
contraban en la máquina. Así, además de 
las modalidades arcade y versus, también 
encontraréis una opción parecida al Ran- 
king Mode de VIRTUA FIGHTER (en la que 
tendéis que vencer a vuestro oponente 
en un round) y otra llamada Group Bat- 
tle. Otro de los detalles que contribuyen 
a que este juego sea tan espectacular es 
el enorme tamaño de los sprites, que jun- 
to a los escenarios interactivos pueden 
haceros perder la cabeza en los momen- 
tos más cruciales de un combate. 


R. DREAMER 


Y IAN 


OPCIONES 


La simulación en 
cualquiera de sus 
vertientes es el género 
más utilizado sin ninguna 
duda en los 32 bits. 


7 SUPERJUEGOS 


RECORD 


ientos de disparos por 
segundo?, ¿explosio- 
nes por doquier?, 
¿bestias robóticas de varios 
metros?, ¿hoy es lunes?.. pues 
entonces esto debe ser 
KRAZY IVAN para PlaySta- 
tion. Bromas aparte, este es el 
nombre del nuevo programa 
de Psygnosis, un juego más 
a incluir en la larga lista de tí- 
tulos que apuestan por el bi- 
nomio «acción total-disparo». 
Si atendiéramos a los elemen- 
tos más fundamentales del 
programa, se podría decir 
que estamos ante una nueva 
especie de DOOM en el que 
pasillos y bestias de las som- 
bras han sido sustituidas por 
espacios abiertos y engendros 
metálicos. La mecá- 
nica es, como en el 
juego de ID Soft- 
ware, bastante sen- 
cilla: robot dotado 
con un enorme ar- 
senal debe eliminar 
a otros de similares 
características dis- 
persos por un gi- 
gantesco escenario 


con gran relieve, para así libe- 
rar a unos cientos de civiles 
secuestrados. Aunque esto 
pueda sonar a anuncio de 
contactos, la realidad de 
KRAZY IVAN es bastante más 
explosiva y atrayente porque, 
además de esos objetivos, el 
terreno está infestado de otros 
pequeños artefactos que nos 
harán la vida imposible en to- 
do momento. Para aquellos 
que prefieran los duelos in- 
tensos, este programa tam- 
bién cuenta con opción para 
dos jugadores simultáneos, 
aunque para ello será necesa- 
rio dos PlayStation y el cable 
Link. En próximos números 
más información. 
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CACA ma 
La calidad gráfica general es una de 

las virtudes más sobresalientes de la 
conversión película-cartucho que 
Interplay nos ha preparado. 


O hay película de éxi- 
to que se escape de 
ser convertida en vi- 


deojuego, y más si se trata de 
un éxito de taquilla produci- 
do por Spielberg. Por una 
vez, no han sido ni Ocean ni 
Acclaim los encargados de re- 
alizar el juego, esta vez fué In- 
terplay quien se hizo con la 
licencia de este film. CASPER 
no es ningún juego de plata- 
formas, sino que se trata de 
una aventura con toques de 
arcade, en la que nuestro sim- 
pático fantasma deberá ir en- 
contrando una serie de obje- 
tos que le abrirán puertas y al- 
gunos secretos, al tiempo que 
utiliza distintos hechizos que 
le convertirán en las más ori- 
ginales formas. Los gráficos se 
han dibujado con todo lujo 
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de detalles, y los sprites han si- 
do tomados directamente de 
la pantalla grande. Al igual 
que en el film, sus tíos inten- 
tarán asustar a los habitantes 
de la mansión e incordiar a 
Casper. Pero este espectro 
bondadoso está dispuesto a 
lo que sea para conseguir la 
amistad de la hija del dueño 
de la casa. Sabremos si lo 
consigue en los próximos me- 
ses. 

THE PUNISHER 
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ntes de empezar a hablar de 
NBA IN THE ZONE deberíamos 

advertir a nuestros lectores, sobre 
todo a los aficionados al baloncesto, de la 
necesidad de proteger sus mandíbulas. 
Cuando vean este juego en funciona- 
miento, su boca se abrirá tanto, tanto, 
que algún avispado vecino aprovechará 
tal circunstancia para aparcar su Twingo. 
Dicho esto, podréis haceros idea de la 
tremenda espectacularidad de este jue- 
go de Konami llamado NBA IN THE 
ZONE. Si alguien quiere saber como se- 
rán la nueva generación de los simula- 
dores de baloncesto aquí tienen el pri- 
mer gran ejemplo: varias perspectivas, 
rostros digitalizados, jugadores formados 
por polígonos con texturas, perfecta- 
mente animados con una extraordinaria 
movilidad, y evolucionando sobre una 
cancha prácticamente de ensueño. Grá- 
ficamente es la locura, pero lo que nos 
hará perder los estribos es su extraordi- 
naria jugabilidad. La sencillez en el ma- 
nejo, las múltiples variantes de resolución 
de cada jugada y el absoluto realismo de 


PlayStation 


215 (48%) 
114 (25%) 
8/8 (84%) 
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cada acción nos transportarán al corazón 
de la NBA. Un locutor del mismo pelaje 
y tronío que Trecet, melodías para ani- 
mar a la grada y unos fantásticos efectos 
sonoros aumentan la sensación de realis- 
mo. Para terminar, todas las franquicias 
y jugadores de la NBA (salvo Jordan, 
Barkley y Saquille O'Neal) y opción de 
dos jugadores para calmar nuestras an- 
sias competitivas. 
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IN COMPRAR. 


TOMA CD 


Pasan los años y no tienes tu MEGA CD , te salen arrugas 


de la envidia y tus ojeras te delatan. 


No te preocupes, con el nuevo precio, ahora puedes tener 


tu propio MEGA CD y disfrutar con más de 50 títulos disponibles. 
Aprovéchate, mañana es tarde. 


Over. 


GAME is NEVER 


MA 


Momentos de tensión mientras la 
ballena persigue a los protagonistas. 
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La aventura comenzará en el pueblo 
de Pinocho, camino de la escuela. 
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aro had 90na. 


s uno de los personajes más tiernos 

que la factoría Disney ha dado a 

luz, y no precisamente por el ma- 
terial del que está hecho. Sus aventuras 
emocionaron a un público que recorda- 
rá por siempre las melodías creadas para 
su versión cinematográfica, que fue una 
estupenda adaptación animada del clá- 
sico cuento italiano. Ahora Nintendo, de 
la mano de Disney Interactive, pone en 
el mercado un título con el que se ha 
pretendido respetar al máximo la esen- 
cia original que poseen todas las pro- 
ducciones de la factoría norteamericana, 
sobre todo la de aquellas que fueron cre- 
adas en las décadas doradas de la com- 
pañía. El resultado obtenido con el tra- 
bajo de Disney Interactive se refleja en la 
magnífica presentación gráfica del juego, 
una acertada combinación de color y ani- 
mación que, al igual que ocurriese con 


Esta promete ser una de las fases más 
bellas gráficamente. 
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otros títulos de la compañía, se nos an- 
toja como el mayor aliciente de este tí- 
tulo. Las inolvidables melodías de la pelí- 
cula han sido también uno de los princi- 
pales objetivos de sus diseñadores, ya 
que en ellas se basó casi en su totalidad 
el impresionante éxito obtenido por el 
film, una auténtica joya de la música que 


También habrá cabida para originales 
pruebas similares al clásico Simón. 
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Y ¿FTE 


DISNEY INTERACTIVE 


quedó en los anales de la historia como 
una de las bandas sonoras más agracia- 
das del siglo. Si nos permitís una reco- 
mendación, atentos a la melodía inicial 
del juego (la que aparece en la pantalla 
de opciones), ya que por lo que hemos 
podido comprobar, será una de las me- 
, jores partituras que jamás se hayan adap- 
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Los fondos serán una parte 
inprescindible en el apartado gráfico, 


tado para Super Nintendo. Si, por otro la- 
do, os importa el número de niveles con 
que va a contar el juego, decir que éste 
dispondrá de diez escenarios totalmente 
diferentes, con numerosos planos de 
scroll que engrandecerán, aún más si ca- 
be, la excepcional calidad gráfica de jue- 
go. Con todo, PINOCHO se une a la 
plantilla de personajes que Disney ya ha 
adaptado a los videojuegos, algo que no 
nos deja de extrañar si tenemos en cuen- 
ta que este título está viviendo nuevos 
momentos de gloria gracias a su reapari- 
ción en formato video. En fin, ojalá to- 
dos se tomasen sus proyectos tan en se- 
rio como los diseñadores de Disney In- 
teractive. El mes que viene os contamos 
como acaba este proyecto de Nintendo. 
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MONTAÑA RUSA 


El clásico nivel en la montaña rusa, un 
aliciente más para este título. 


He aquí una de las partes más 
recordadas del film de Disney. 


PECES Y PECES 


En los bancos de peces, desde luego, 
hay muchos peces, ¿no? 


EN EL MAR_ 


Ya puestos, tampoco vendrá mal un 
paseo por las profundidades. 


EL CAÑON 


Los malos de la peli deberán medirse 
a Pinocho en este tétrico nivel. 
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guerras ni conflictos de ningún ti- 

po, el planeta Tierra es un lugar tan 
tranquilo y soporífero como un bingo los 
lunes. Con tanta paz y amor, las corpo- 
raciones militares pasan por uno de sus 
momentos más críticos y sólo un milagro 
puede librarlas de la quiebra. Por suerte 
para ellas (o vaya a usted a saber si no 
fue por encargo), una masa de incautos 
alienígenas han elegido la tierra y sus al- 
rededores para pasar los próximos mil o 
dos mil años. Aquí es donde arranca DEF- 
CON 5, la nueva aventura de Millen- 
nium en la que se mezclan elementos de 
estrategia con acción al estilo DOOM, y 
en la que deberemos asumir el papel de 
defensores de una colonia minera de Ty- 
ron Corporation en el espacio exterior. 
Como ya habréis imaginado, este juego 
consiste en otra variante del clásico pro- 
grama con perspectiva subjetiva, diseño 


a n el año 2205, tras 200 años sin 
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Una nueva secuela del clásico DOOM 
de ID Software aparece para 
PlayStation. La acción trepidante es su 
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laberíntico en su mapeado, universo en 
3D con scaling y texture mapping, per- 
fecta ambientación sonora y, sobre todo, 
con mucho, mucho disparo. 

La gigantesca base, ahora desierta, está 
dividida en diferentes zonas, y para orien- 
tarnos es imprescindible el uso de la 
computadora central con toda la infor- 
mación y objetivos de nuestra misión. 
Una vez localizados los primeros objetos, 
la colonia minera se convertirá en un au- 
téntico infierno repleto de alienígenas. A 
partir de este momento empieza esta 
verdadera pesadilla llamada DEFCON 5 
para PlayStation. 
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IN THE HUNT ES LA CONVERSION 


DE UNA DE LAS RECREATIVAS MAS 


¡rectamente de tie- 
rras niponas nos lle- 


sumergidos hasta ciudades 
enteras. Tanto los propios 


A 
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FAMOSAS DE IREM. 


ga la conversión a 
PlayStation de uno de los 
mayores y más recientes 
éxitos de Irem en los salo- 
nes recreativos: IN THE 
HUNT. Fruto de la estre- 
cha colaboración de Irem 


y Xing Entertainment (ésta última res- 
ponsable del 3X3 EYES de PlayStation), 
este frenético shoot 'em-up traslada toda 
la jugabilidad y carga adictiva de este in- 
mortal género a las profundides marinas. 
Las socorridas naves espaciales han dado 
paso a dos impre- 
sionantes submari- 
nos de combate 


> 45 te mares destruyén- 


dolo todo a su pa- 
so, desde objetivos 
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COMO PODEIS OBSERVAR, LA 
CALIDAD GRAFICA DE ESTE JUEGO 


que recorren los sie- 
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submarinos como sus ene- 
migos y los escenarios por 
los que se mueven, son re- 
almente espectaculares, y 
aprovechan al cien por 
cien las posibilidades gráfi- 
cas de PlayStation. Con 


una clara influencia de los diseños de Ha- 
yao Mizayaki, IN THE HUNT es una 
completa delicia para la vista, tanto des- 
de la concepción de todos los ingenios 
bélicos que se dan cita en el juego, has- 
ta en el soberbio colorido que destilan 
cada una de las fases. Una gozada visual 
sin precedentes en PlayStation que se 
acompaña de una banda sonora trepi- 
dante y unos efectos de sonido comple- 
tamente demoledores, que incluyen des- 
de las típicas explosiones o las voces di- 
gitalizadas hasta el estallido de cientos de 
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cristales de los edificios que caen ante 
nuestros ataques. Todo ello enmarcado 
dentro del concepto clásico de los sho- 
ot'em-ups en los que la 
jugabilidad y la carga 
adictiva prima sobre to- 
do lo demás. 

IN THE HUNT tiene to- 
das las papeletas para 
PA ss 13L8 EN convertirse en uno de los 
- : grandes títulos para 
: PlayStation en el año 
que ahora comienza, al 
menos en el mercado ja- 
ponés. Los occidentales 
tendremos que esperar a 
que alguna compañía se 
decida a distribuir esta 
pequeña obra maestra 
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Si por algo llama la atención IN THE 


AS 


HUNT, además de por sus impresio- fuera de Japón. El antecedente de RAI- ñ 
nantes escenarios y su jugabilidad DEN PROJECT podría ser un buen au- ás . 
sin límite, es por el descomunal ta- gurio para las legiones de fans de los sho- by 

maño y ferocidad manifiesta de los ot“em-ups, que ya sueñan con echarle el 


jefes de fin de fase. Unas bestias. guante a este título. 
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¿ SEGA the : 
GAMES NEVER artantizamos 


ver. 
Todos los que habeis mandado uv los que mandeis la garantía de vuestra nueva Sega Saturn 


antes del 37 de Enero a Sega: María de Molina, 1/28006 Madrid, 
recibiréis* completamente gratis en vuestro domicilio, un ED Demo jugable de Sega Rallo, 


Bug, Elockwork KEnight2, World Series Baseball, e imágenes de los juegos más alucinantes. 
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“Hasta agotar ciistencias REAL 


e llama KING THE SPIRITS, es de 

la compañía Atlus (POWER INS- 

TINCT 1 y 2) y puede ser la alter- 
nativa a DAYTONA USA. Con estas tele- 
gráficas palabras se podría presentar en 
sociedad este nuevo juego de coches lle- 
gado desde tierras niponas y que dentro 
de un tiempo podrán disfrutar los usua- 
rios de Saturn. Como ya hemos dicho, 
tiene cierto parecido con DAYTONA, 
cuenta con seis modelos de coches, tres 
circuitos, opción de dos jugadores si- 
multáneos a pantalla parti- 
da y la posibilidad de acon- - 
dicionar nuestro vehículo en 
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El modo de dos jugadores 


simultáneos es toda una garantía 
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ches de gran tamaño y esplendida eje- 
cución gráfica, un jugabilidad electrizan- 


te, un control sencillo y varios modos de 
juego completan su sugerente oferta. 
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aspectos como neumaticos, | . ¿0 U2O0t 
mator o suspensión. Otra 


 IOIDO7OLO 
de las características que 
destacan y diferencian a 
KING THE SPIRITS son los 
fuertes desniveles del terre- 
no, la abundancia de giros 
pronunciados y una opción 
«espejo» para cambiar el 
sentido de las curvas. Co- 
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Todos estos importantes detalles y otros 
novedosos elementos le convierten en un 
título a tener en cuenta en los próximos 
meses. Mientras tanto, deleitaros con es- 
tas pantallas y poned al día vuestro se- 
guro, porque seguramente daréis más de 
un parte.. 
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de JÓVenes, 
sufrirán 
malos tratos 


en su 
propia casa 
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Un potente TOYOTA 
CELITA GT 4 y un ver- 
tiginoso LANCIA DEL- 
TA INTEGRALE son 
las máquinas dispo- 
nibles para afrontar 
los cuatro circuitos 
que componen este 


colosal rally. 
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Es el primer circuito con el que nos enfrentaremos. 
Suelo deslizante, grandes saltos y no demasiadas 
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curvas complicadas son sus cualidades. 
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Podemos crearnos 
un coche a nuestro 
gusto modificando 
sus órganos vitales, 
como el agarre de 
las ruedas, la sensi- 
bilidad de la direc- 
ción, suspensiones, 


aceleración, etc... 


F.SUSPENSION 
R.SUSPENSION 
BLOW OFF VALVE 


Es posible jugar a 
dobles a pantalla 
partida con muchas 
opciones, como dar 
ventaja al contrin- 
cante, establecer 
una diferencia máxi- 


ma o dar más veloci- 
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Es el gran examen que Sa- 
turn debía pasar para de- 
jar atónitos a los que some- 
tían a esta consola bajo el 
yugo de PlayStation. Después de SEGA RALLY cualquier cosa es posible. 
La realidad ya no tiene límites y AM3 se ha encargado de demostrarlo. 
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Mezcla de asfalto y tierra, con curvas acusadas y 
rectas rapidísimas. El dominio de los derrapes es 
esencial para no quedarse atascado en la tierra. 
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odos los fieles seguidores de 
SUPER JUEGOS recordarán 
como en la review de DAY- 
TONA USA, y ante el anun- 
cio de Sega de la conver- 
sión de SEGA RALLY, os hacía partíci- 
pes de mi preocupación ante la cali- 
dad de este lanzamiento teniendo en 
cuenta las notorias carencias técnicas 
de DAYTONA. AM2 y AMI3 se han en- 
cargado de hacerme tragar estos te- 
mores, los primeros gracias a su nuevo 
sistema operativo, y los segundos por 
haber dado a luz un juego que de- 
muestra de una vez por todas lo que 
da de sí el desaprovechado hasta aho- 
ra hardware de Saturn. 
Pero no nos engañemos. La impor- 
tancia de este juego reside, sobre to- 
do, en que puede convertirse en el 
punto de partida de toda una serie de 


oo0000.000 


SO 


EN 
HAMPIO 


00000 o. 0.0 
2000. ...0.0.0.X:.000.000000000006000....0.0. 


7 =P TO 
A ÁÑ imerAttack" 
É Ya AMIANTO 


37 
E Ii 


Una auténtica prue- 
ba contra reloj, con 
medidores de tiempo 
en tramos que nos 
indican la diferencia 
respecto al mejor 
tiempo logrado. Un 


auténtico vicio que 


producciones que nos harán olvidar 
anteriores fiascos. SEGA RALLY de- 
vuelve la confianza a un montón de 
usuarios Sega de toda la vida que, an- 
te el potencial deslumbrante de PlayS- 
tation, habían dudado el seguir liga- 
dos a su marca. VIRTUA FIGHTER 2, 
VIRTUA COP y este SEGA RALLY con- 
forman un triunvirato de colosos ven- 
cedores que hacen difícil la vida a las 
anteriores producciones para Saturn. 
Con SEGA RALLY, ¿quién piensa aho- 
ra en DAYTONA?... Con VIRTUA FIGH- 
TER 2, ¿alguien cree en los polígonos 
danzarines de VIRTUA FIGHTER? Está 
claro que los principales afectados an- 
te este desborde de calidad son dos. 
En primer lugar, y lógicamente, los jue- 
gos de PlayStation. En segundo lugar, 
los primeros lanzamientos para Saturn 
de AM2, que no quedan en muy buen 


os hipnotizará. 


Después de finalizar 
podremos observar 
la repetición de 
nuestro recorrido. 


Especialmente indi- 


los errores y recor- 
tar unas cuantas dé- 
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Un correcto uso del cambio (recomiendo que sea 
manual) es imprescindible para poder negociar las 
tremendas curvas de este circuito. Ponte el cinturón. 
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genes acompañarán 
a los osados que lo- 
gren acabarse los 
cuatro circuitos del 
rally. Atentos a las 
escenas finales, to- 


da una pasada de 


Í Por fin un juego demuestra de una vez por todas lo que es capaz 
Í de hacer esta consola. Atrás quedaron 


“4 igual que en RIDGE RACER, un 
q armiesgado helicóptero aparecerá 
¡en algunos lugares del circuito. 
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mediocridades. 


lugar. Pero bueno, lo importante es 
que, tarde o temprano, nos lleguen 
buenos juegos, grandes juegos, que 
nos hagan soñar despiertos. SEGA 
RALLY es una de esas conjunciones de 
estrellas que a nosotros, los devorado- 
res insaciables devideojuegos, nos lle- 
gan con cuentagotas. Como todo clá- 
sico gestó su bien merecida fama en 
los salones recreativos, el banco de 
pruebas más exigente. 

Su punto fuerte que le desmarcaba del 
resto de simuladores velocísticos era el 
tratamiento gráfico que la placa Mo- 
del 2 aportaba al entorno tridimen- 
sional. Las mastodónticas texturas y la 
suavidad con que éstas eran gestiona- 
das nos introducían en una atmósfera 
envolvente que instintivamente nos 
trasladaba a las emociones reales y pal- 
pables de un rally del campeonato del 


mundo. Pues bien, todo esto lo en- 
contraréis sin apenas variaciones en es- 
ta conversión para Saturn. Pero no só- 
lo esto, porque Sega, maestra en to- 
do lo que tiene que ver con ese con- 
cepto llamado jugabilidad, ha rodea- 
do al juego de un sinfín de opciones 
que hacen que el juego no tenga lími- 
tes jugables conocidos. Para que os ha- 
gáis una idea, son todas las modalida- 
des y opciones del DAYTONA más al- 
gunas inéditas, como la posibilidad de 
reglar los coches a nuestro antojo (va- 
riando ruedas, amortiguación, sus- 
pensiones, etc...) o jugar a dobles a 


calidad gráfica. 
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(1>——SRABAR PARTIDA 
El barro us al princifaaticaa, ya que Gaal de 


las trazadas quedaréls atascados quedándose a 
O E 


as pierden pro: 


Bas melocal 


tagonismo en favor de los 


No molestan lo mas mi 


¡0 Por mucho que Jue 


ges horas y horas, que 5e 


guramente lo haras: 


¡Elsonido de los derrapes 


pantalla partida. Poco más se puede 
decir de este juego. Sólo os aconsejo a 
que analicéis cuidadosamente las pan- Glsir 
tallas que acompañan a estas líneas y, 

si podéis, acercaros a una tienda y D 
echad una ojeada al juego. No daréis a 
crédito a lo que veis. DAYTONA USA Uno extra. configuraciones 
ha muerto, viva SEGA RALLY. farlas 
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¡ Com cambio a SLOSAL 


1 Un Lancia Stratos está oculto. A A DO O RS ES 


¡ Permitirá seleccionar el modo de Soria ias 
[ juego que más nos apetezca. Aca Cor 
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Imaginaos por unos instantes que habéis retrocedido cinco años atrás 
y que os encontráis en un salón recreativo. De pronto, el penetrante y 
seco sonido de un trueno y un brillante resplandor llaman 


ara todos aquellos que amamos 

los shoot 'em-up esta palabra pue- 
de producirnos un escalofrío de pla- 
cer. No en vano es uno de los títu- 
los más laureados del género y con 
mayor número de conversiones con 
un total de seis plataformas (PC En- 
gine Hu-Card y Super CD ROM, SNES, 
Mega Drive, Jaguar, FM Towns y la 
versión PlayStation. RAIDEN se pue- 
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de considerar como uno de los cin- 
co mejores shoot 'em-up de todos los 
tiempos, junto a la saga GRA- 
DIUS/NEMESIS, R-TYPE, 1942 y 1943 
o el excelentísimo XEVIOUS. No qui- 
siera dejarme fuera de la lista otros 
clásicos como TERRA CRESTA, TIGER 
HELI, SLAP FIGHT, TWIN BEE, GUN- 
HED o XEXEX. Debido al gran éxito 
alcanzado por RAIDEN, los genios 
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de Seibu Kaihatsu lanzaron al mer- 
cado tres años después, 1993, la se- 
gunda parte, con más power-ups, ar- 
mamento optimizado y final bosses 
de bella factura. El éxito continuó 
guiando los pasos de RAIDEN 2 y 
hace menos de año y medio salió a 
la luz RAIDEN DX, una versión me- 
jorada del segundo capítulo para 
Europa. A pesar del gran número 
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pula del truerño. 


poderosamente vuestra atención. Después de Irotaros $ 


de versiones de RAIDEN realizadas, 
tan sólo la creada para PlayStation 
ha sido íntegramente programada 
por Seibu Kaihatsu. El hardware de 
PlayStation ha permitido realizar 
una copia exacta del clásico primer 
episodio y de la demoledora se- 
gunda parte, utilizando los 2148 
colores de la placa original y los 
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invaden la pantalla sin producir 
slowdown. El resultado final recibe 
el sugerente nombre de RAIDEN 
PROJECT. La versión japonesa de RP 
debutó el pasado mes de enero, y 
tan sólo podían achacársele dos pe- 
queños errores: la brusquedad de 
los vectoriales en la intro y, sobre 
todo, la existencia de continues in- 


más de 900 sprites simultáneos que finitos. Afortunadamente Ocean, 


mo 
620200 


L- 


a 


uE TO DAPR PA ITA 2734 de ante PE 
' 826200 20148 o PSN 5 La $ pa o 
h 7 Esa NA: - e ar a 


: Ji 


RAIDEN Inclayo a una colérisa ooo En bomb óntro sus isganios 
armamentísticos. En RAIDEN 2 podemos encontrar, además de la 
es bomba, una poderosa cluster bomb de devastadores efectos. 
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Los años no pasan en balde, y 
aquí podéis ver las notables 
diferencias gráficas entre las 
rampas de lanzamiento del 
primer RAIDEN y el segundo. 
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gran conocedora y veterana en es- 
to del videojuego, ha subsanado es- 
tos dos aspectos negativos optimi- 
zando la intro y poniendo un lími- 
te de nueve créditos. Ahora pode- 
mos decir que RAIDEN PROJECT es 
perfecto. Observar con detalle los 
ocho escenarios de los dos RAIDEN 
es algo que entusiasmará a los 
amantes del detalle y la perfección, 
sobre todo en la segunda parte. 
Una exquisita utilización del color 
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Aquí tenéis las tres con 


tundentes súper armas ** 


de 


que posee este genial 
RAIDEN PROJECT de Sei- 
[Y hu Kaihatsu. 


ha permitido recrear de forma im- 
pecable todos los campos, árboles, 
caminos de tierra, puertos, casas y 
vehículos de todos los escenarios, 
mereciendo una mención especial 
los fragmentos de las naves abati- 
das estrellándose contra el suelo o 
cayendo en un límpido estanque, o 
las casas medio derruidas que 
muestran con todo detalle la es- 
tructura de las habitaciones. Un au- 
téntico ejercicio de perfección. Las 
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diferencias entre un RAIDEN y otro 
son meramente técnicas, los dos 
poseen ocho fases, ocho final bosses 
y una estructura similar (en las dos 
entregas visitaremos el espacio ex- 
terior a partir de la fase 6). El ar- 
mamento ha sido ligeramente me- 
jorado en RAIDEN 2, obsequiándo- 
nos con un nuevo láser plásmico de 
color rosa (además del disparo rojo 
y el láser azul de la primera parte) 
y una nueva bomba de fragmenta- 


Los amantes de las opciones curiosas disfrutarán como enanos con 
la posibilidad de elegir el formato, resolución y posición de la 
pantalla. No es aconsejable girar 90 grados vuestro pobre monitor. 
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ción que complementa a la clásica 
thermonuclear bomb. Los final bosses 
han sufrido un ligero remake tec- 
nológico en RAIDEN 2, adecuándo- 
los a los tiempos actuales y confor- 
mando un variopinto y completo 
catálogo de brutos mecánicos. Otro 
gran detalle de RP es la posibilidad 
de escuchar en cada uno de los RAI- 
DEN su banda sonora original o una 
adaptación remezclada que apro- 
vecha las posibilidades sonoras de 


PlayStation. La primera pieza mu- 
sical de RAIDEN sigue siendo mi fa- 
vorita y he de reconocer, como me- 
lómano que soy, que la banda so- 
nora de RAIDEN 1 y 2 es una de las 
más sólidas que podréis encontrar. 
Respecto a la traída y llevada juga- 
bilidad, tan sólo os voy a mencio- 
nar tres palabras que lo resumen 
todo: auténtica coin-op. Creo que 
con eso basta. No quiero concluir el 
artículo sin recordaros que los cua- 
tro modos gráficos para jugar a 
RAIDEN PROJECT siguen aquí, in- 
cluso el del 

monitor en Led TLEINIO ATA 
posición verti- ' ” “be 
cal para respe- 131059 

tar las dimen- 

siones de la 

coin-op, y que 

Ocean ha res- 

petado el ex- 

tenso catálo- 

go de opcio- 

nes de la ver- 

sión original y 

que incluso ha aumentado el nú- 
mero de ellas. RAIDEN PROJECT es 
un gratificante viaje a través del 
tiempo, una oportunidad única pa- 
ra experimentar con nuestros pro- 
pios sentidos las vibraciones de dos 
auténticos clásicos del videojuego 
contemporáneo. Vibraciones que 
en más de una ocasión os sacudi- 
rán con la fuerza del trueno. 
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IS LOOSE AGAIN! 
WON"T THIS MADMAN 


I CAN'T BELIEVE WILvY 


uién iba a de- 
cirme a estas 
alturas que 


un servidor, acérrimo 


Dr.Wily. Yo, que en 
multitud de ocasiones 
he acabado enzarza- 
do con The Elf en fi- 
losóficas discusiones 
(y una vez casi llegan- 
do a las manos) por 
poner a caer de un 
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detractor de la saga MEGAMAN y sus 
interminables secuelas, iba a caer ren- 
dido a los encantos del hombrecillo 
azul y las diabólicas creaciones del 


burro a Capcom y sus megamanes, 
protomanes y fulanomanes varios, he 
caído del caballo como un San Pedro 


y de tres al cuarto al 
4 enfrentarme con esta 
S séptima entrega de 
las andanzas de ME- 
GAMAN, la primera creada para Super 
Nintendo (no confundir con la saga 
MEGAMAN X, que va por otros derro- 
teros), y quizás la mejor de cuantas se 
han hecho. Y es que 
el cambio desde las 
aburridas y monocro- 
mas entregas para 
NES hacia esta de Su- 
per Nes es tan brutal, 
que incluso los más 
firmes enemigos de 
MEGAMAN van tener que inclinar la 
raspa ante este impresionante ejercicio 
de jugabilidad, adicción y perfección 
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El mítico MEBAMAN y su 
archienemigo el Dr. Wily 
atraviesan definitiva- 
mente la barrera de 

los 8 bits para pre- 
sentamos en Super NES la sép- 
tima entrega de sus aventu- 
ras. Todo un completo de- E 
roche de buenos gráficos 
y jugabilidad extrema. 
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El 
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gráfica. La culpa de todo la tienen los 
16 demoledores megas con los que 
Capcom no sólo ha 
creado una obra 
maestra de las pla- 
taformas, sino que 
compone todo un 
homenaje a la saga 
MEGAMAN. Si Ko- 
nami incluyó en su 
imprescindible DRACULA X de PC En- 
gine Duo fases, melodías y enemigos de 
los anteriores episodios de la saga CAS- 
TLEVANIA, Capcom ha prodigado esta 
séptima entrega de MEGAMAN de apa- 
riciones especiales de viejos conocidos 
de la saga, como ProtoMan, GutsMan 


Oculto en dis- 
tintas fases 
del juego. el 
hermano de 
MEGAMAN no 
sólo nos brin- 


YOU 


GET 


THUMDER 


paa 


== 


o CutMan que, ocultos bajo algunos 

pasadizos secretos, suponen uno de los 
mayores alicientes de este jue- 
go, tanto para los mas incan- 
sables seguidores de MEGA- 
MAN como para aquellos que 
jamás tuvieron que enfrentarse 
al diabólico Dr. Wily. 
Estos personajes ocul- 
tos son sólo la punta 

del iceberg de un juego que 

puede presumir de tener algu- 

nos de los enemigos finales 

más memorables de la saga, 

como el escurridizo TurboMan, 

que junto a otras siete nuevas creacio- 

nes de Wily te mantendrán pegado a 
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la pantalla del televisor semanas ente- 
ras. Para hacerles frente podrás contar 
además con todo un arsenal de armas 
nuevas, con la inestimable ayuda del 
perro cyborg de MEGAMAN, el infati- 
gable Rush, con el que además es posi- 
ble combinar sus fuerzas para crear el 
Rush Adapt Suit, un 
supertraje que per- 
mite volar, disparar 
ES 
zinger Z, acceder a 
nuevas armas y res- 
catar a viejos ami- 
gos, como Beat, el 
pájaro. Algunas de estas armas pueden 
incluso cambiar la metereología de las 


dará valiosas 
pistas. sinó 
que tras ven- 
cerle en com- 
bate nos cede- 
rá su escudo, 


Al igual que en los anteriores títulos de la saga. MEGBAMAN posee la ra- 


ra habilidad de añadir a su arsenal las anmas de los andrmides del Dr. Wily 
una vez haya acabado con ellos. Algunas de ellas son fulminantes. 


cs) 


Recoge todas 
las letras que 
componen la 
Palabra R-U-S- 
H y podrás dis- 
futar del Rush 


Adapt Armour 
Suít, una súper 
armadura que 
multiplica por 
dos la longitud 
de los saltos. 


fases, abriéndote las puertas a nuevos 
niveles del juego. Este es el caso del Fre- 
eze Cracker, que es 
capaz tanto de 
convertir la tormen- 
ta de la fase de 
Cloudman en un 
temporal de nieve, 
como transformar 
un torrente de lava 
en un inofensivo y frágil carámbano, 
permitiéndonos encontrar una de las le- 
tras con las que componer el Rush 
Adapt Armour Suit. Otro caso es, por 
ejemplo, el arma Thunderbolt, con la 
que es posible volver a dar la vida a 
más de un aparato eléctrico, más con- 


Usa la Single 
Wheel en los 
dominios de 
SlashMan. 
Quema los ar- 
boles de la en- 


cretamente a diversos ascensores, los 

cuales nos conducen a nuevas armas y 
habitaciones secretas. Como 
véis, todo ello hace posible que 
para encontrar todos los secre- 
tos de cada fase sea necesario 
visitarla en más de una ocasión, 
teniendo en cuenta que cada 
nueva arma consegui- 
da puede ser la llave 

hacia otro nuevo descubri- 

miento. Esta es la mayor virtud 

de MEGAMAN 7, ya que a 

pesar de acabarnos el juego 

siempre podremos encontrar 

razones para seguir engancha- 

dos a la pantalla del televisor por me- 


BEAT EL PAJARO 


VERSUS MODE 
PLAYER SELECT 


ses y meses. De ello se encarga el de- 
moniaco nivel de dificultad, marca de 
la casa, que aunque no llega a los nive- 
les de histeria de otros títulos de la sa- 
ga, si roza en ocasiones lo imposible. 
El otro punto fuerte de MEGAMAN 7 
es sin duda el tratamiento gráfico que 
Capcom ha dado al juego, combinan- 
do perfectamente el 
diseño de las entre- 
gas de 8 bits con la 
superioridad técnica 
de Super Nintendo, 
lo que les ha permi- 
tido no sólo llenar 
de colorido cada 
una de las fases, sino aumentar además 


trada y podrás 
encontrar una 
escalera que 
conduce hacia 
el cautiverio de 
Bird, el pajaro. 


introduce el password de arriba, presiona L y R y pulsa START. Podrás ac- 
ceder a una curiosa adaptación de STREET FIGHTER ll protagonizada por 
MEBEAMAN. Más información en la sección de trucos de R. Dreamer. 


Con Thunder- 
bolt como ar- 
ma podrás en- 
cender los as- 
censores y de- 
más aparatos. 
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el tamaño del sprite del protagonista 
(algo más grande que el de MEGAMAN 
X) así como crear enemigos realmente 
gigantescos, como 
Sissi el camión, un 
enorme trailer de 


en Super Nintendo, al margen del ful- 
gurante éxito de MEGAMAN X y sus se- 
cuelas. Un nuevo comienzo para un hé- 
roe que empezó su 
andadura en el 
mundo de los vide- 
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ga una de las más 


pesar de su amplio aba- 
nico de títulos para PC, 
Rage es una de esas 
compañías que se dejan 
ver muy de cuando en 
PTE 2A cuando en el mundo de 
las consolas. La prueba está en que fue- 
ra del mundo deportivo únicamente pue- 
de citarse como suyo el magnífico PO- 
WER DRIVE (Super Nintendo, Mega Drive, 
Game Gear y Jaguar). En el mundo del 
fútbol se ha prodigado un 
poco más gracias a ULTI- 
MATE SOCCER (Mega Dri- 
ve) y STRIKER (Super Nin- 
tendo), dos versiones del 
mismo programa para di- 
ferentes consolas. El cartu- 
cho de Super Nintendo tu- 
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vo su segunda parte en WORLD CUP 
STRIKER, mientras que el de Mega Drive 
fue bautizado como STRIKER. El prestigio 
de este título ha llevado a que de nuevo 
sea utilizado para dar el salto a los nuevos 
soportes, intentando dar un nuevo ca- 
rácter a uno de los clásicos de los 16 bits. 
Sin embargo, los programadores han 
buscado mantener parte de las caracte- 
rísticas que dieron el éxito a este simula- 
dor. Entre ellas llama la atención el que se 
haya respetado la modalidad de fútbol 
sala, en la que, como sucedía en sus an- 
tecesores, se utiliza un campo totalmen- 
te cerrado, En esta disciplina, totalmente 
nueva para las consolas de la nueva ge- 
neración, la rapidez sigue siendo su prin- 
cipal punto a favor. Lógicamente, el as- 
pecto en el que se nota una mayor va- 
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Incluye la modalidad de 
uno de los aspectos qu 
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Setup Team 


FIRRIR 
NODOL 

SIRGE 
FIRNONDIZ 
OLKARTO 
GAECAICHIO 
HEIRRA 

LUES INREQUI 
BOKIRA 
SOLEMOS 
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ES 
COMOROSE 


VERA 
OLALURDE 


Aparecen recogidos los nombres 
reales de los jugadores con algunas 
modificaciones. Así podremos 


disfrutar, entre otros, de Zubizorrito. 


COLOMBIA 
EINCAN 


po 
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riación es en el gráfico. Así, aunque se in- 
cluye la clásica perspectiva real, aparecen 
siete cámaras diferentes en la modalidad 
de futbol once y cinco;en la de futbol sa- 
la. Curiosamente, de todas esas vistas so- 
lamente una es lateral, mientras que las 
restantes se limitan a variar el ángulo de 
inclinación de la toma real. Por otra par- 
te, en los lanzamientos de penaltis no se 
produce ninguna variación con respecto 
a las perspectivas utilizadas en el resto del 
juego. Las magníficas animaciones de los 
jugadores y el suave pero a la vez rapidí- 
simo desplazamiento del balón comple- 
tán uno de los apartados más destaca- 
dos del programa. Durante los partidos 
se ha optado por el sistema de la barra 
de energía para controlar la potencia de 
los disparos, al estilo de las utilizadas en la 
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primera versión de FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER para Super Nintendo. Los 38 
equipos incluidos son selecciones nacio- 
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entre los que destaca la incansable na- 
rración de un comentarista. El cuarto si- 
mulador futbolístico para PlayStation se 
situa a una altura simi- 
lar a la alcanzada por 
WINNING ELEVEN o 
GOAL STORM de Ko- 
nami. Esperamos, co- 
mo buenos amantes 
del deporte rey en ver- 
sión videojuego, que 
pronto nos lleguen 
más juegos para poder 
así seleccionar entre los 
candidatos más sobresalientes. 


nales, en las que apa- 
recen los nombres re- 
ales de sus jugadores 
con pequeñas modifi- 
caciones. Donde pa- 
rece que no se ha 
puesto demasiado :in- 
terés es en el aspecto 
musical del juego, ya 
que a excepción de la 
melodía «que acompa- 
ña la espectacular intro, en el resto del 
programa brilla por su ausencia. No ocu- 
rre lo mismo con los efectos de sonido, 
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Las repeticiones son uno de los 
aspectos más logrados en este 
juego. La cámara lenta es un 
ejemplo a seguir. 
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LA FORMA MÁS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO 


ZOOP. TAL VEZ YA ESTÉS ENGANCHADO o 


NADIE ES INMUNE : PRODUCCIÓN DEL CORAZÓN 
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=D (Litros de sangre por minuto) 


Descansando 


(zoopx10'") 


—-- Padres ++» 


(Ganggreenus) (Fungusamungus) 


Cuando se está: 
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(Martinicocki) 


El juego 
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(Infectococci) (Lockjawbacilli) 


Portadores conocidos z 
de ZOOP ¿ 


MEGADRIVE" SUPERNINTENDOS 


GAME BOY"" CD-ROM 


El mismo iris después 
de jugar con ZOOP. 


Etapas de ZOOP 


PLAYSTATION"! SEGA SATURN"" ' 


Cómo afecta ZOOP 
al cerebro. 
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Ataca el 


PP Pe 
5 lóbulo frontal  i;- 
del cerebro  *: 
Te come O el eS 
lentamente | conocimiento y 
el cerebelo hh razón Y 
restringiendo el ) 
¡Óvimiento, la 
ordinación y 
el equilibrio 


Parece un videojuego inofensivo hasta que entra ená sangre y se mezcla con 
tu ADN. Para remediar esta afección debemos aprender sus movimientos, 
comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Sólo así 
podremos empezar la batalla y vencer a este asesino. 


Produce cambios en la médula 
causando irregularidades en la 
digestión, en la respiración y en 

el ritmo cardiaco. 


qe 


(Nivel 9) 
(Este modelo continúa hasta que, 
desgraciadamente, provoca el desfallecimiento) 
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1 1 zar GRADE 


USE A SPECIAL MOVE AT LEAST 
ONCE EACH STAGE! 
PUSH ONTO THE NEXT STAGE! 


La aparición de los juegos con entor- 
no tridimensional diseñados a base 
de polígonos fue toda una revolución en 
el mundo del videojuego. Aunque algu- 
nos temían que las mejoras estéticas fue- 
ran en detrimento de la jugabilidad, no 
es éste el caso de VIRTUA 
FIGHTER. El equipo 

de programación de Yu Su- 
zuki, conocido como AM2, 
nos introdujo con esta saga 
en una nueva concepción 
del género de lucha donde 
W el aspecto más significativo 
fue la creación de un nue- 

| vo catálogo de llaves que 
sentó las bases para los 
juegos de lucha en 3D. 
En VF no nos encontramos 
con bolas de fuego ni extraños poderes 
paranormales, ya que para desarrollar los 
movimientos de los luchadores se han te- 
nido en cuenta estilos de lucha reales, lle- 
gando incluso a grabar a expertos en ar- 
tes marciales para conseguir un mayor 
realismo en los combates. Aun así se tra- 
ta de uno de los títulos de este género 
más espectaculares del mercado. Con la 
llegada de VIRTUA FIGHTER 2, la gran- 
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“CONFIRM 


diosidad de esta saga ha alcanzado 
su punto culminante. Aquí no po- 
demos imaginarnos la repercusión 
de VF, pues a pesar de que aprecie- 
mos su calidad, el éxito que ha obteni- 
do en Europa simparable con la 


Mene ren abén. 


que ha supera- 
do la que obtu- 
vo. ..en 


ca qUe ada nado oe Un con- 
curso realizado € consiguió la vic- 
toria con este personaje. Anécdotas apar- 
te, vayamos a lo que realmente os inte- 
resa. La conversión para Saturn de VIR- 
TUA FIGHTER 2 es casi, casi idéntica al 
original si exceptuamos unos pequeños 


detalles. Lo cuál 
es lógico, ya 
que esta conso- 
la es inferior a la 
placa Model 2, con la que AM2 desarro- 
lla sus arcades. Sin embargo, la primera 
pregunta que puede rondar 
vuestra cabeza es por qué hay FO 
una diferencia tan abismal : 
entre VFI y 


WE 2 
Pues bien, se- 
gún cuenta Yu Su- 
zuki, AM2 ha usado, en 

esta ocasión, un nuevo sis- 
tema operativo que les per- 
mite programar con mayor 
facilidad, y que aprovecha 
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mejor el hardware de Saturn. Gracias a 
éste les ha sido más fácil comprimir los 
casi 2000 golpes que contiene el juego 
y conseguir que sea más rápido que VF1. 
En VIRTUA FIGHTER 2 las animaciones 
constan de 60 frames por segundo, una 
cifra similar a la de TEKKEN. Para que os 
hagáis una idea, los típicos dibujos de 
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Walt Disney tienen 50 frames por se- 
gundo y el DAYTONA 25. En lo referen- 
te a la jugabilidad también nos encon- 
tramos con jugosas novedades. Para em- 
pezar se han incluido movimientos espe- 
ciales para zafarse de las llaves del con- 
trario, además de un buen número de 
patadas, golpes especiales y combos que 
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ROS 


noviatlo 
jefe final, 

Dural, es 

capaz de 

ejecutar los 

golpes de todos 

los luchadores 

del juego. Un 

enemigo a batir. 
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no se encontraban en VF1. También nos 
encontramos con una nueva modalidad 
Expert Mode, en la que vuestro adversario, 
dirigido por la máquina, irá aprendiendo 
las técnicas que uséis durante el comba- 
te. En resumen, aunque VIRTUA FIGH- 
TER 2 para Saturn no sea exactamente 
igual a la versión original, ya que se ha 
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AA caga si 


K 


== $ Congralulaios! 
Pc » 


reducido el número de o y los 
escenarios han sufrido una pequeña 
transformación, es por el momento el 
mejor juego de lucha para Saturn. Creo 
que no podéis perderos semejante es- 
péctaculo por nada del mundo, 
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EN TINTIN EN EL TIBET es la mejor forma de demostrar a la gente lo que 


] ' 
Nunca se d An hacer con un gran Juego. 
AL z a 


n ocasiones debemos en- 
frentarnos a juegos que, a 

y primera vista, cuentan con 
los ingredientes necesarios 
para conseguir un buen coe- 

ll ficiente. El problema llega 
Po cuando se profundiza en el juego y se en- 
cuentran determinados factores que, 
1 siendo irrelevantes en un primer mo- 
ds mento, pueden llegar a reducir conside- 
E rablemente la nota global de este o aquel 


título. TINTIN EN EL TIBET, el juego que 
nos ocupa, peca en este sentido, trans- 
mitiendo buenas sensación a nivel de re- 
alización, pero echando todo a perder 
ante una dificultad que resulta incalifica- 
ble. No exageramos en absoluto si os de- 
cimos que determinados niveles son im- 
posibles de superar sin la buena ayuda 
de un Action Replay. De cualquier for- 
ma, esto no sería tan criticable si no fue- 
se porque, además, contamos con una 
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cantidad de tiempo ajustadísi- 
ma para finalizar cada nivel, o 


si no tuviésemos que esperar a 
que la metereología se pusiera 
en condiciones favorables para 
nuestro personaje. En el nivel 
de la borrasca es muy posible 
que no podamos superar algu- 
no de los precipicios a causa del 
terrible viento en contra que 
deberemos soportar. En esta situación no 
queda más remedio que esperar a que 
el viento cambie de dirección, algo que 
nadie puede asegurar que vaya a ocurrir. 
Perder una vida de esta forma puede aca- 
bar con la paciencia de cualquiera. Ya nos 
hemos desahogado, ahora llega el mo- 


mento de comentar las excelencias de 


este programa, que desde luego son mu- 
chas y muy interesantes. 

Para empezar, podemos alabar el gesto 
de sus programadores al crear 14 niveles 
completamente diferentes. En ellos nos 
encontraremos con gran variedad de 


ZA (A 


No te alejes sin bu 
riote?. 


pruebas a superar, desde pa- 
seos en tren a puzzles, pasan- 
do por pruebas de natación 
en ríos con gran corriente o, 
la más difícil de todas, una 
prueba de alpinismo en la 
que deberemos escalar una 
infinita montaña con la ayuda 
del impertinente Capitán 
Haddock. Todos ellos desta- 
can por contar con estupendos fondos 
en los que el tratamiento del color ha si- 
do muy notable y que, a su vez, son un 
fiel reflejo de las viñetas creadas por Her- 
gé para los comics protagonizados por 
Tintin. Los sprites protagonistas consiguen 
adaptarse casi a la perfección al entorno 
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El 003 con destino y 
Katnanda se ha estredia- 
de en dena!. 
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Hablar con los personajes permitirá 
descubrir las misiones que deberemos 


llevar a cabo en algunos niveles. 


que les rodea, lo- 
grando así una co- * 


munión perfecta 
vi entre fondos y per- 
: sonajes protagonis- 
tas. La posibilidad 
de movernos por 


E un segundo plano 
EE en algunos niveles 
3 nos brindará nue-- 


vas e interesantes posibilidades, entre las 
S que destaca con claridad la opción de 
z dialogar con los personajes que en éste 
se encuentran, y que nos facilitarán inte- 


magnífico título en lo que a su realiza- 
ción se refiere, no es capaz de hacer ol- 
vidar la tremenda dificultad que sus pro- 
gramadores franceses le han proporcio- 
nado, algo a lo que nuestros vecinos del 
norte parecen haberse acostumbrado. 
Desde luego, será cuestión de pensar que 
aquí en España no 


a resantes datos sobre las pruebas o pro- 
A blemas que debamos superar. Siguiendo 
El con el apartado gráfico, estamos obliga- 


Ditnvinids a vote 
asreria: 103 dera 
dado mirchos pe//arad:, 


eN dos a mencionar la gran cantidad de vi- 
a ñetas que se han incluido entre cada uno 
Y de los niveles, en las que se nos explica 
5 con la mayor claridad y brevedad posi- 
va ble el porqué de cada una de las fases 
3 que debemos afrontar. 

03 La realización del scroll parallax, sin llegar 


a cotas admirables, 
si logra su cometi- 


Tr 
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nos gustan las co- 
sas demasiado difí- 
ciles, aunque mu- 
cho nos tememos 
que a este detalle 
no podemos echar- 
le las culpas. 
Deseamos de cora- 
zón que disfrutéis 
con él todo lo que 
podáis, y que os encomendéis a algún 
Santo que os ayude. Yo os recomiendo 
uno con el que me ha ido muy bien: Ac- 
tion Replay. Todo lo que no sea confiar 
en él, nos conducirá directamente al fra- 
caso. 
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do de largo, inclu- 
yendo dos y hasta 
tres planos que ale- 
grarán, aun más si 
cabe, nuestra vista. 
En definitiva, que 
aunque TINTIN 
EN EL TIBET es un 
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GAME ls NEVER 
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GAME GEAR 
ES LA ÚNICA CONSOLA PORTÁTIL 
QUE TIENE INFINIDAD DE JUEGOS 
A TODO COLOR 
QUE NO TE EMPLUMEN A BLANCO Y NEGRO. 


AT 


os juegos de disparo son tan 

antiguos como los propios vi- 

deojuegos. Los más viejos del 

lugar recordarán aquellas má- 

quinas puramente mecánicas 
L Í en que utilizando una esco- 
peta de feria debíamos derribar a unos 
indios de plástico. Estábamos ante el pri- 
mer shoot“em-up de la historia. Bastan- 
tes años después, Nintendo convertía en 
videojuego lo que antes era un amasijo 
de mecanismos. El nombre de esta má- 
quina era HOGAN'S ALLEY, que poste- 
riormente se versionaría para NES. Pero 
sin lugar a dudas, el momento de máxi- 
ma popularidad de estos juegos llego 
con OPERATION WOLF de Taito, la pri- 
mera en que los enemigos no era com- 
pletamente estáticos. El éxito de ésta fue 
tal que comenzaron a salir clónicos y co- 
pias hasta en la sopa. Incluso una versión 
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DE LOS BULLDOZERS 
TERRORISTAS CONDUCIDOS 
NO ES POR 
PRECISAMENTE MANIATICOS, 
EL LUGAR IDEAL '"TERORISTAS 
PARA PASAR CASI 
TUS BLINDADOS... 
VACACIONES. — (%y TODO UN 
ESCAVADORAS — [lolo AS ¡SUM INFIERNO. 
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SESIARI 


PISTOLA 


PARA LOS QUE QUIEREN 
DISFRUTAR DEL FEELING DEL 
ARCADE EN SU CASA, SOLO 
NECESITAN UN TELEVISOR DE 
VENTICINCO PULGADAS, CONECTAR 
LA CONSOLA A UNA CADENA 
ESTEREO Y UTILIZAR LA PISTOLA 
QUE SE INCLUYE CON EL JUEGO, 
IDENTICA A LA DE LA RECREATIVA. 
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pirata que se llamaba OPERATION BE- 
AR. Hace un par de años Konami daría 
de nuevo en el clavo con LETHAL EN- 
FORCERS, bastante similar en cuanto a 
escenarios al juego que nos 
ocupa. El pasado año lle- 
gaba a los salones VIR- 
TUA COP, un impresio- 
nante juego de dispa- 
ro cuyo entorno 
gráfico estaba 
formado úni- 
camente por 
gráficos vec- 
toriales con 
una espec- 
tacularidad 
superior a 
todo lo visto 
hasta entonces. 
Cuando Sega 
nos anunció a 
bombo y platillo 
su conversión a 
Saturn no tuvimos 
más remedio que le- 
varnos las manos a la 
cabeza, ya que des- 
pués de observar las 
decepcionantes versio- 
nes de DAYTONA y 
VIRTUA FIGHTER nadie 
se esperaba que AM2 
trasladara con fidelidad 


A 31 1 MA 
— STAGE SELECT 
EVIL HEADOQOUARTERS == | E En 


SH00T TO SELECT 


CREDITS 9 


a E Noa 


Iujojo CREDITS PNESS:SIART «hd ho Punto PRESS START 


A 


1L0S CUARTELES BAJITAS, 
DEL LOS MALOS REDACTORES 
TIENEN MUCHAS SALVAJES, 


SIMILITUDES 
CON LA 
REDACCION DE 
SUPERJUEGOS: 


PAPELES POR 
LOS SUELOS...EN 
RESUMEN, UN 
GRAN AMBIENTE WEST Sacoaa 

ORDENADORES EN EL QUE SE 
| DESTROZADOS, 5. A TRABAJA MUY A 
| RECEPCIONISTAS , CREDITO GUSTO. 


CREDITS 1 


19800 


¡CREDITS 10 PRESSASTARI 


1P 000314 CREDIT 2P 000000 


MATIOMAL RUBBER STAMP CO 


AQUÍ TENEIS A ALGUNOS ILUSTRES 
REPRESENTANTES DEL GENERO «DISPARA 
PRIMERO Y PREGUNTA DESPUES». ESTOS SON 
COPOUT DE MIKROGEN, PROHIBITION DE 
INFOGRAMES Y LETHAL ENFORCERS DE 
KONAMI, QUE PRESENTA ALGUNAS 
SIMILITUDES BASTANTE CURIOSAS Y 
EXTRAÑAS CON VIRTUA COP. 
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ERASE UNA VEZ 
EN LAS OFICINAS 
DE SEGA, VIENDO 

UN VIDEO DE 
VIRTUA COP, UN 
RESPONSABLE 
DE SEGA NOS 
DIJO: «LOS 
VIDEOJUEGOS 
VIOLENTOS NO 
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FUNCIONAN, 
VIRTUA COP NO 
ES VIOLENTO». 
VIENDO ESTAS 
PANTALLAS 
ól QUEDA CLARO LO 
CONTRARIO, YA 
QUE AUNQUE 
VECTORIAL LA 
SANGRE ESTA. 


esta máquina, a priori mucho mas com- Aparte de esta opción que ya pudimos 
plicada que las otras. Con el juego yaen disfrutar en VF nos encontramos con la 
nuestras manos, una cosa esta clara,  deTraining, similar a la de LETHAL EN- 
AM2 ya sabe programar en Saturn. Este FORCERS, ideal para 
juego les ha salido clavado a la versión probar nuestra pun- 
de salón, no sabemos si por el nuevo tería disparando a 
sistema operativo o porque ya todo tipo de dia- 
han utilizado los procesado- nas y blancos móvi- 
res que no usaron en los les. Dentro de esta 
anteriores. A nosotros opción podremos 
la verdad es que nos batirnos contra los 
da igual, siempre que distintos personajes 
sus juegos alcancen la del juego, que cons- 
calidad de este fenome- tituye el tercer modo 
nal compacto. En cuanto de juego. Ganará, naturalmente 
a las diferencias entre ver- quien más aciertos tenga o, en 
siones, no sólo no falta ni un caso de empate, contará el por- 
polígono del original, sino que en- centaje de tiro. En cuanto al 
cima se han permitido el lujo de resto de los aspectos, todo es 
añadir tres nuevos modos de jue- igual que la recreativa. VIR- 
go y una espectacular intro. Los TUA COP es un impresio- 
nuevos modos son, en primer lu- nante juego que esperamos 
gar, el Ranking mode, en el que siente unas bases de calidad 
una vez terminado el juego por a seguir por la gente que 
primera vez deberemos acabar- programa para Saturn. 

lo en el menor tiempo posible 
sin utilizar ningún continue. 
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USUanos 
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By on una década de exis- 
E - tencia, MEGAMAN pare- 
(yl ce estar, en la actualidad, 
Es más en forma que nún- 
ca. La popular mascota 
<S de Capcom ha superado 
con creces todos los retos que se le han 
planteado y, tras su exitoso paso por las 
consolas NES, Game Boy y SNES, ha da- 
do el gran salto a Mega Drive y Game 
Gear. Este último hecho levantó alguna 
que otra ampolla entre los usuarios de 
Nintendo que creían en la exclusividad 
de uno de sus personajes más emblemá- 
ticos. Sea como fuere, nada mejor para 
cicatrizar las heridas que una nueva en- 
trega de MEGAMAN, 
En esta ocasión se trata de MEGA MAN 
X2, la esperada secuela de la versión más 


AM 
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Ha roto la barrera del 
tiempo, ha saltado de 
un sistema a otro 
nitándose a cientos 
j les y aún 
tiene tiempo para 
marcarse otro salto 
mortal. El es MEGAMAN 
y nosotros los 
afortunados testigos de 


su reinado. 


innovadora de la saga y que llega a nues- 
tro país cuando en Japón están a punto 
de disfrutar de la tercera entrega. La no- 
vedad más interesante de MEGAMAN 
X2 es la inclusión del coprocesador C4 
que nos permitirá, por ejemplo, disfrutar 
de elementos formados por gráficos vec- 
toriales o de espectaculares cambios de 
luz y color. En cuanto al diseño general 
del juego, sigue las mismas pautas de 
MECA MAN X y el personaje presenta un 
aspecto más estilizado, más maduro que 
en las entregas de NES y, en algunos de 
sus rasgos, muestra un cierto parecido 
con los dibujos de DRAGON BALL. Los 
escenarios siguen presentando una im- 
pecable ejecución, una gran variedad de 
motivos y unas dimensiones importan- 
tes. El único fallo detectado en este ex- 
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ESTOS SON ALGUNOS DE LOS 
JEFES FINALES QUE NOS 
ENCONTRAREMOS EN MEGAMAN 
X2. LOS DESTACADOS EN UN 
CIRCULO PERTENECEN A LA 
PRIMERA FASE Y PROPORCIONAN 
UNA NUEVA ARMA AL 
VENCERLOS. LOS OTROS DOS, 
VIOLEN Y SERGES, SON DE LA 
FASE FINAL, PERO TAMBIEN 
PODREMOS HALLARLOS EN 
LUGARES SECRETOS DE 
LA PRIMERA PARTE 
DEL JUEGO. 
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cepcional despliegue gráfico son algunas 
ralentizaciones, ciertamente esporádicas, 
cuando abundan los elementos móviles 
en pantalla. Tampoco hay que darle ma- 
yor importancia, porque los detalles bri- 
llantes destacan mucho más que este 
error de programación. El juego se inicia 
con una fase bastante sencilla coronada 
con un jefe final tan 


grande como inofen- FADOYW 


sivo y, a partir de ahí, 
comienza el verdade- 
ro «fregao» con los 
ocho primeros esce- 
narios con sus res- 
pectivos ocho jefes. 
Durante esta etapa 
de nuestra aventura 
(y si encontramos las 
puertas apropiadas), 
podremos acceder a algunos de los jefes 
que más tarde aparecerán en la parte fi- 
nal del juego. Si hemos llegado a este 
punto tendremos en nuestro poder to- 
das las armas y algunos tanques extras 
de energía. Sin ellos resultará poco me- 
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nos que imposible avanzar en el tramo 
más difícil y enrevesado que uno pueda 
imaginar. La dificultad pese a que, como 
ya dijimos, es bastante alta, no le resta 
muchos enteros a su gran jugabilidad, y si 
tenemos en cuenta la abundancia de 
passwords resulta bastante lógica su com- 
plejidad. Como resumen de todo lo di- 

e cho, MEGAMAN X2 
UnDr supone un nuevo 
avance en la perpé- 
tua evolución de es- 
te personaje y, gra- 
cias a la aportación 
del C4, se convierte 
en el más innovador 
de la saga. Los segui- 
dores del mito no 
deberían dejarlo es- 
capar y los debutan- 
tes que aprovechen las navidades para 
prácticar en un juego con muchísimas 
horas de vuelo, y diversión a raudales. 
Hurra por MEGAMAN. 
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Para ganar tenéis que acertar 
este jeroglífico. Os voy a dar 
una pequeña pista: Utilizad el 
diccionario de inglés para la 
muñeca. ¡Buana Suerte! 
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PU OA E 
Dr A E AOS 


PLAYSTATION 


BRIDGE RACER 


Conducción Namco 


A 


El gran clásico de Nameo ocupa la primera pain le es recién É za 


recido a la máquina recrealiva original ha hecho de este litulo la | 
primera opción para los aforlunados usuarios de PlaySlalion E 


WIPE QU 


Conducción : Psygnosis 


2 DESTRUCTION DERBY 


Conducción ' Psygnosis 


O TEKKEN 


Beat em-up % Namco 


a MORTAL KOMBAT 3 


Bear" em-up % Acclaim 


ALA CONBAT 


Shoot' em-up % Namco 


A BATTLE ARENA TOSHINDEN 


E em-up % Takara 


] RAIDEN PROJECT 


Shoot” em-up % Seibu-Kaihatsu 


>] STRINER 


Deportivo « ' Warner Interactive 


8) 18 JAM POUANAMENT EDITION 


Dapartiva 2 ) Acc 


A SEGA RALLY 


Conducción 4% Sega K 
La fabulosa adaplación que AM realizó de su máquina recrealk h y 
va es sin lugar a dudas el mejor lilulo de 5alurnen la acluali ES 
ded. Un trepitanle arcade de conducción en el que podremos com [53 AS 
Irolar Ad más conocidos del campennalo. | CESA 


2 VIRTUA FIGHTER l 


Beat em-up % Sega 


5] VIRTUA co 


Shoot" em-up % Sega 


3 RAYMAN 


AA 


SAUAN 


MB KILLER INSTINCT 


Beat'em-up % Nintendo 


[2d DONKEY XONG LAND 


¿Plataformas % Nintendo 


[EJ STREET FIGHTER 2 


Beat'em-up + Capcom 


2 MEGAMAN L 


Plataformas % Capcom 


- ES WORLD HEROES 2 JET 


Beat'em-up % Takara 


25 A BESO 


ARENA 


E EA E 


Shoot'em-up > Sega 


2 SONIC LABERYNTH 


Plataformas % Sega 


Sl TAILS ADVENTURES 


Plataformas % Sega 


PJ VR. TRODPERS 


Beat'“em-up %+ Sega 


ES] BATMAN FOREVER 


Beat'em-up % Acclaim 


* Lista confeccionada a partir de las opiniones independien- 
tes de los redactores de esta prestigiosa publicación. 


aora % Ubi Soft 


Sl Bu 


a Sega 


Sl CLOCHUJORK NIGHT 2 


Plataformas % Sega 


A VICTOR GOAL 


Deportivo %+ Sega 


[E] PANZER DRAGOON 


Shoot! em-up % Sega 


2) VIRTUA FIGITER REMIA 


Beat'em-up * 


HO) THE MANSION 0 THE HIDDEN SOULS 


Aventura % Sega 


SUPER NINTENDO 


[SUPER MU 2: YOSHI LD 


Plataformas + >) Nintendo! > 
llo podía ser de olra manera. Nuestro fontanero Favorilo se aupa a 
la primera posición de la clasificación de juegos para Super Y 
Nintendo. Nos da la sensación de que pasarán muchos meses [Y 3 A 
anles de que otro lilulo le arrebale lan magnífica posición. ARES 


4 DIN COUNTRY 2: DIDDV"S KONG QUEST 


Plataformas * ' Nintendo 


 NILLER IMSTINCT 


Beat'em-up % Nintendo 


A MORTAL KOMBAT 3 


Beat! em-up % Acclaim 


[e INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 


Deportivo + ' Kon 


=J 000 


Shoot 'em-up % Ocean " 


ZA MEGAMAN 7 


Plataformas * ' Capcom 


ILLUSION Il TIME 


Action RPG ? Nintendo 


e MEGAMAN A Í 


| Plataformas % Capcom 


18) NBA GIVE"N_60 


Fl Deportivo + Compañía 


A EN A AN 
AS A O do 0 A 


MEGA 


A MAL MALLARD 


Plataformas %+ Sega 
La irresistible personalidad del irascible Pato Donald ha provece | 
de que las fasláslicas avenluras que protagoniza acupen el lugar de (ss 
honor de la lita de lamamientos para Mega Drive: Un puesto [3 
Pe” Jugabilidad se merece sin ninguna duda, pe- 


2) VECTORMAN 


ENE le Wie ES 


Plataformas % Sega 


5 COMA LONE 


Beat” em-up % Sega 


21 SUPER SHIDMARKS 


los % Codemasters 


NBA LIVE" 96 


Deportivo + ? Electronic Arts 


] MORTAL KOMBAT 4 


Beat' em-up % Acclaim 


A MICROMACHINES 96 


Conducción + Codemasters 


[El LIGHT CRUSADER 


N E- 0 


PULSTAR 


Shoot 'em-up? SNK 


2 NABUKI ALASH 


Beat em-up % Hudson Soft 


FATAL. FURY 


Beat em-up % SN 


24 NING OF FONTES 95 


Beat' em-up % SNK 


) SAMURAl HODOWN 


Beat” em-up % SNK 


08 BURN: CUCLE 


Aventura % Philips 


22 1.057 EDEN 


Aventura % Cryo 


El APPRENTICE 


Action RPG % Sega 


2) SOLEIL 


Action RPG % Sega 


0) TOTAL FONTBALL 


OO % Domark 


Plataformas * Philips 


21 MAD DOG MECREE 


Shoot 'em-up % Capdisc 


=] FLASHBACK 


Aventura % U.S. GOLD 
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ESTAR FUESTAN PUBS AR PULSTAR PULSTAR 

PULSTAR pue- 
de presumir de 
ser el mejor 
shootem-up de 
Neo Geo creado : 

hasta la fecha, además de haber sido realizado por Aicom, los 

miembros del grupo de programación que se encargaron ocho 
años atrás de 


dar vida al míti- 


co e inigualable 
R-TYPE bajo el 
sello de lrem. 


CARAS 
-FINAL-BOSS BUDO SPIRIT 
ZEERSO) 


a primera fase de BULSTAR nos permitirá tomar con- 
facto con la Flora y fauna alienigena. A pesar del fiero 
aspecto del Anal boss, será fácil acabar con él. 


Na pera TO 


-FIÑAL.BOSS | 
EH S y ES 
¡ AR NT ó AS 

A PANA 
qui comienzan las verdaderas complicaciones. Galla 


Maga pondrá a prueba nuestros reflejos con variados y 
diabólicos patrones de ataque. Utiliza el /ower Drone. 


y. 
<H6) SUPERJUEGOS 


1 13120 y 
¿ya 3120 co” 


o hay mejor manera para co- 
| menzar este artículo que re- 

cordar las excelencias del rey 
| [inciscuibi de los shoot'em- 

ups horizontales, su majestad 
R-TYPE de Irem. Un juego que sentó 
las bases principales que conforman 
todos y cada uno de los títulos de es- 
te casi olvidado género. La recién de- 
fenestrada división encargada de rea- 


05 Veleranos pro 
gramadores de 
A-TYPE no han 
podido resistir la Ten 
facion de incluir el fa 
moso Power Drone en 
el frontal de la nave: 


OSHODOT 


"EM-UP 


2 O 


o C 0000050 
e IEA AA A O 


E 
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Podremos disparar 
normalmente, ampliar 
la potencia dejando 
pulsado el bolón, pre 
sionarlo rilmicamente 
para oblener olro dis 
paro y pulsar A y B pa 
ra lanzar el dronecon 
Ira el rival 


na gigantesca aeronave similar a la que protagoniza: 
ba también la fase tres de RTYDE nos acompañará du- 
ranle gran parte del camino. Sin prisa, pero sin pausa. 


lro escenario plo de gran belleza lr lic que sir 
ve de fortín a las fuerzas enemigas. Los asteroides ren- 
 derizados y el crustáceo final son su mayor alracción. 


lizar máquinas recreativas de lrem ha 
permitido a los programadores de R- 
TYPE (1987) conseguir su carta de li- 
bertad y fundar un nuevo grupo de 
programación llamado Aicom. Su pri- 
mer trabajo para SNK fué reprogramar 
VIEWPOINT para Neo Geo CD. Ahora 
que he podido comprobar a fondo las 
maravillosas cualidades de PULSTAR 
os puedo asegurar que por fin ha he- 
redado el cetro dorado que poseían 
LAST RESORT y el mencionado VIEW- 
POINT desde 1992 como mejores sho- 
ot'“em-ups, superando en todos los 
apartados a sus carismáticos predece- 
sores. Los programadores de Aicom 
han realizado una auténtica obra ma- 
estra de la programación empleando 
gráficos renderizados para la totalidad 
de sprites que aparecen en pantalla y 
dotándoles de una animación fluida y 
totalmente real. La influencia del míti- 
co R-TYPE se deja notar en cada uno 
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vr el na frondosa selva virgen sumergida será el escenario 
AR a E ea de nuestras desdichas. Y por si fuera poco nos espera 
¿ue vb un centollo de grandes dimensiones al final del viaje, 
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inlestra, oscura y amenazante, De lodas las esquinas 
del escenario brotarán docenas de enemigos para de- 
rribar nuestra nave. Alención al grolesco Amal boss. 


A 
! ELCANO E 
as soberblas renderizaciones de PULSTAR se suce: 


ES? <A || denvante nosolros como un baile mortal en el que no 
A cera solros simepre somos su pareja. Alención a UNA, 


AN 
SUSE 


¿25 


FINAL 0% IMENTOS Y ae a 
o > 


, E CATÍNON E 


| nombre de la fase lo dice lodo, flo desesperéis, porque 
tras un par de años lograréls llegar hasta dos de los 
final bosses más soberbios que he vislo jamás. 


y 
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de los elementos que conforman el 
perfecto entretejido lúdico de PULS- 
TAR. Entre ellos cabe destacar las ocho 
largas fases, los clásicos final bosses de 
inmenso tamaño, el famoso power dro- 
ne y sobre todo el inconfundible dise- 
ño de la nave protagonista, prima her- 
mana de la inolvidable R9. Pero en 
PULSTAR no todo es heredado y tam- 
bién encontraremos suculentas nove- 
dades como una pequeña intro, ruti- 
nas de morphing en los enemigos que 
os dejarán con la boca abierta, nuevas 
y útiles formas de utilizar el power dro- 
ne contra los enemigos e impresio- 
nantes secuencias animadas entre fase 
y fase. Aicom ha puesto especial inte- 
rés a la hora de diseñar todo el bestia- 
rio que pulula por el universo electró- 
nico de PULSTAR, desde el más insig- 
nificante enemigo, el molesto gusano 
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PUES PAR FULSTAR POLSTAR POL 


rosa de la octava fase,hasta el sor- 
prendente y mastodóntico arácnido 
que nos espera al final del juego. Los 
otrora programadores de las cuatro 
entregas de R-TYPE siguen en plena 
forma y nos han demostrado que casi 
no existen limitaciones tecnológicas en 
la veterana Neo Geo. El apartado mu- 
sical merece un sobresaliente alto gra- 
cias a la sólida banda sonora que al- 
canza tintes gloriosos en el tema de la 
intro, las dos primeras fases y durante 
el enfrentamiento con el dios Mentos. 
Respecto a la jugabilidad decir una vez 
más que se trata de una máquina re- 
creativa. Enhorabuena Aicom por de- 
leitarnos, ocho años después, con otro 
de los mejores shoot'em-ups jamás 
programados. 
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MEOM para crear 
mejores 


PULSTAR Ha noc! 


do poro Uderarla! 


nueva generas: 


ble calidad audiovisual u el 
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CONTINUACION DE UNO DE LOS MEJORES TITULOS DE MEGA CD, 
FIRESTORM: THUNDERHAWK 11 SUPONE El PRIMER ENCUENTRO 
DE CORE DESIGN CON El PODEROSO HARDWARE DE 
PLAYSTATION. UN CHOQUE EXPLOSIVO QUE HA DADO LUZ UN 
IMPRESIONANTE Y SUPERJUGABLE SHOOT EM-UP QUE HARA LAS 
DELICIAS DE LOS AMANTES DE LAS SIMULACIONES BÉLICAS. 


espués de dar por perdi- 

dos todos sus intentos por 

levantar el triste catálogo de lan- 

zamientos del extinto Mega CD, 

Core Design ha decidido vol- 

carse de una vez por todas en 

los 32 bits, y lo hace precisa- 
mente con la secuela 
del que fuera su mayor 
exito para el denostado 
CD de Mega Drive. Bajo 
el título de FIRESTORM: 
THUNDERHAWK Il, 
Core ha combinado al- 
gunos de los mejores 
elementos del THUN- 
DERHAWK original, co- 
mo eran su inmejorable 
jugabilidad y carga adic- 
tiva, con 
una nue- 
va con- 
cepción 

gráfica, que cam- 

bia el scaling por 

el uso de los polí- 


WAI 


mine 
ES 


e TEE. 


gonos y el texture mapping, 
muy en la linea del ACE COM- 
BAT de Nam- 
co. Al igual que 
en éste, su apa- 
riencia de com- 
plicado simula- 
dor se desvane- 
ce en la prime- 
ra partida, gra- 
cias a la sencilla 
mecánica del juego y su acerta- 
do sistema de control. A los 
mandos de un sofisticado heli- 
cóptero de combate debere- 
mos llevar a cabo diversas mi- 
siones repartidas por todo el 
globo terrestre, desde destruir 
instalaciones petrolíferas hasta 
escoltar convoys de ayuda hu- 
manitaria o incluso arrasar a 
golpe de misil toda una división 
de carros blindados. Todo ello 
con tres tipos de vistas diferen- 
tes, y distintos tipos de arma- 
mento a nuestra elección. Core 


AS 
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ha realizado un esfuerzo impre- 
sionante para poder ofrecer al 
jugador todo el 
realismo posi- 
ble en cada 
uno de los es- 
cenarios, con 
pequeños 
mundos virtua- 
les repletos de 
foresta, valles y 
montañas que podremos reco- 
rrer a nuestro libre albedrío. Es- 
ta ambición por mostrar hasta 
el más minimo detalle del terre- 
no ha propicia- 
do el que es 
quizás el único 
defecto de todo 
el juego. Y es 
que tanto las 
montañas co- 


MI Carl 


mo las subidas y bajadas de te- 
rreno se crean en pantalla a es- 
casos centímetros de nuestras 
narices, haciendo que lo que pa- 
recía una completa planicie se 
convierta en unos segundos en 
el mismísimo Aconcagua, con el 
consiguiente encontronazo y 
posterior explosión de nuestro 
amado helicóptero (piloto mio- 
pe incluido). Salvando este pe- 
queño pero decisivo error, po- 
dremos disfrutar plenamente de 
este gran juego que llenará los 
días de los afortunados usuarios 
de PlayStation 
que ya disfruta- 
ron lo suyo con 
el genial AIR 
COMBAT. 
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El boxeo irrumpe con fuerza en Saturn con un compacto que combin: 


mira ml | se 4 . nm mlrmrmnrirmbras - rirdi 
ción. Si a estos dos elementos le añad 


“Sctal explosivo aue reune las meiore cual ( 
coctel expiosivo que reune (as mejores cuauaa 
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| | boxeo es una de 

esas disciplinas de- 

portivas que ha te- 

nido diferente suer- 

te en el mundo de 
las consolas. Junto a 
títulos de esca- 
sa calidad co- 
mo GEORGE 
FOREMAN KO 
BOXING (SN, 
MD, MS y GB), 
aparecen au- 
ténticas joyas 
entre las que 
pueden destacarse EVANDER 
HOLYFIELD'S REAL DEAL BO- 
XING (MD y GG), TOUGHMAN 
CONTEST (MD), o las versiones 
para Super Nintendo y NES de 


PUNCH OUT. En el formato 
compacto la única aparición de 
este deporte vino de la mano 
de Digital Pictures, con un al- 
go más que discreto PRIZE 
FIGHTER para Mega CD. Casi 
dos años des- 
pués del lanza- 
miento de es- 
te último títu- 
lo, los usuarios 
de la nueva 
consola de Se- 
ga van a ser 
los primeros 
en España en poder disfrutar 
con un programa sobre boxeo, 
que nada tiene que ver con to- 
do lo visto hasta el momento. 
El juego, titulado en Estados 


permiten 


MOR EXIT 


Unidos CENTER RING BOXING, 
se basa en la creación de un pú- 
gil, determinando sus caracte- 
rísticas físicas y técnicas, y en la 
planificación de sus enfrenta- 
mientos y combates en 
busca de la corona mun- 
dial. El mencionado sistema 
no es nuevo, ya que apare- 
cía en cartuchos como el ya 
citado EVANDER HOLY- 
FIELDS REAL DEAL BO- 
XING o GREATEST HEAVY- 
WEIGHTS, secuela del ante- 
rior en el que se incluían las 
grandes leyendas del cua- 
drilátero. De esta forma se dota 
al juego de unas pequeñas do- 
sis de simulación que comple- 
mentan perfectamente su enor- 


combates 


na DOS A 6) 


me calidad visual. En este últi- 
mo aspecto hay que señalar los 
cuidados gráficos poligonales y 
los movimientos de las doce cá- 
maras disponibles durante los 


2190 Don hi 
lus callention] 


combates. La variedad de 
golpes permite una consi- 
derable jugabilidad, a la que 
se unen unos buenos efec- 
tos de sonido. Entre los da- 
tos curiosos hay que señalar 
la participación de púgiles 
femeninos en el campeona- 
to, y detalles como la inte- 
rrupción de la cuenta atrás, 
o incluso la descalificación, 


si no nos alejamos del rival 
cuando éste cae a la lona. 
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a pt =P ras cierta timidez inicial adictivo título. Este no 
be A EN ll (seguramente para ver parece ser el caso del úl- 
HE > si la cosa iba a buen puer- timo lanzamiento de 
E to) algunas de las más Hudson para Neo 
Av prestigiosas compañías Geo, KABUKI 
japonesas se han suma- KLASH, un frené- 
A E) do al número de licen- tico y delirante 
dl A ciatarias de Neo Geo beat'em-up basa- 
GQ CD. En vista de que el do en una de las 
áN WD ) invento funciona y el | series de Anime 
E e mercado responde, más populares 
ñ Sl la compañías de la talla de de Japón: The 
A II Technos o Taito han Far East Of 
E Ñ E , dedicado parte de sus Eden, que cuenta en 
¿ E esfuerzos a producir algu- su haber con un gran 
E nos de las mejores produc- número de adaptaciones 
E 3) ciones aparecidas en la con- al videojuego, más con- 
Es —_ sola de SNK. Títulos de la 4 cretamente en Super 
, ] Eu calidad de PUZZLE BOBBLE | Nintendo y PC Engine Duo. 
% pa E |] o DOUBLE DRAGON pg Si Hudson es toda una institución en 
a] : ] e son la prueba de que a ¡IN cuanto a compañías se refiere, el 
Es] pe 1 | | Neo Geo CD le espera grupo de programación responsable ' 
z un futuro prometedor de KABUKI KLASH está considerado 
<— | como pocos. como toda una leyenda en el diseño 
F uN | Una de las primeras en de juegos. Hablamos ni más ni me- 
== incorporarse a este se- nos que de RED, responsables de 
; ] E) lecto club de Third Par- obras maestras de la talla de los tres 
==, ties fué nada menos que E PC KID, LORDS OF THUNDER o GA- 
7] 4, Hudson Soft, toda una | TE OF THUNDER. Los personajes de 
: par institución dentro del The Far East Of 


Eden no son preci- 
samente unos ex- 
traños para RED, 
ya que una de las 


mundo del videojuego, 

4 > responsable de leyendas del 
A j pad como la saga BOM- 
: DAS: BERMAN y quizás la verda- 


Za E 


pectacular y delirante beat er-up 


| 


. 


animación de más éxito en tie- 
+  — rras niponas, Hudson Soft y 
= RED nos presentan su última pro- 
+ ducción para /leo 660 CD. Un es- 


lo en una de las series de 


dera causante junto a Nec AV del éxito 
de la PC Engine tanto dentro como fue- 
ra de Japón. A pesar de este brillante his- 
torial, la primera aportación de Hudson 
al catálogo de Neo Geo CD, PANIC BOM- 
BERMAN, no traspasó las fronteras de Ja- 
pón para desgra- 
cias de amantes 
de los puzzles, 
que se queda- 


KABUKI 


£ 


y 
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últimas producciones de este grupo de 
programación para la PC Engine Duo fué 
un beat'em-up para Arcade Card prota- 
gonizado por uno de los personajes cen- 
trales de la serie, el histriónico Kabuki 
Danjarou. Este simpático individuo es 
también el protago- 
nista, junto a otros 
siete luchadores 
más, de esta pe- 


ron sin disfru- culiar variación MM 
tar de este de SAMURAI! Mirate 
excelente y SHODOWN en aaa 


KLASH 


colorido de sus escenarios. 


y en el que la jugabilidad clásica 
77 70 de este género se une a tonela- 
dd das de humor y una realización 
técnica impecable, en la que des- 
taca sobre todo el impresionante 


BEAT'EM-UP 


RIA TOSHIRO KIVWU 

Este ninja posee algunas de las ma- | Esta dulce y virginal jovencita está 
gias mas demoledoras del juego, | | ] acompañada de su inseparable perro 
J como el ataque de Tomás el Sapo | Shiro, una mala bestia capaz de atacar 
he —y ai sn errero 0 la bufanda de fuego. en el momento mas inesperado. 


SA > 


IA 


Gracias a la longitud de su lanza, Oro- 
chimaru es uno de los luchadores más 
poderosos a larga distancia. Su magia 
del dragón no deja titere con cabeza. 


La protegida de los dioses saca partido 
en todo momento de sus envidiables do- 
tes para la magia. Sus dos abanicos de 
acero son un arma a tener en cuenta. 


Ocho es el n mero 
de luchadores a 
elegir para hacer 
frente a huci feller 
Y Sus sevuaces. 
Cada uno de ellos 
posee diferentes 
Caracter s ticas 

f sis, tales camo 
fuerza y 

resis tencia, es 

caro distintas tos 
de meglas. 


TARO GOKURAKU 4 
Capaz de escupir fuego en tres direc- 
ciones diferentes, Taro utiliza como ar- 
ma un enorme bate de acero decorado 
con púas. Vuy fuerte pero algo lento. 
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KABUKI DANJAROU 

B sagrado arte del Kabuki sirve como 
inspiración a este irrisorio luchador 
que combina la potencia de su espada 
con la cc de sus da 


SU 
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SBUGOKU MANJIVARU 

Es el personaje más equilibrado de jue- 
go, tanto en el combate directo con su 
katana como a la hora de ejecutar ma- 
gias y golpes especiales. 
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TSUNADE z + 

A pesar de su pequeño tamaño, Tsuna- 
de es el personaje más fuerte de todo el 
juego. Su hacha es capaz de poner en 
aprietos al mismisimo Lucifeller. 
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la que priman sobre to- 
do el colorido y el buen 
humor, no sólo en sus 
impresionantes esce- 
narios, sino en las 
magias y golpes 
especiales. Estas 
son sin lugar a dudas uno de los 
puntos” fuertes de KABUKI 
KLASH, no sólo por su especta- 
cularidad gráfica sinó también 
porque son sencillísimas de eje- 
cutar. En unos tiempos en los 
que es necesario tener seis de- 
dos en la mano para ejecutar sin 
romperse el cuello los fatalities de 
MORTAL KOMBAT, es una alegría 
para el ejército de torpes al que me 
enorgullezco pertenecener poder eje- 
cutar una magia con toda facilidad, 
ma simplemente pulsando 
dos veces la dirección 
de abajo y el botoncillo 
correspondiente. Esto 
Y no significa que los 
amantes de los mo- 
vimientos rebusca- 
dos no encuentren 
su lugar en KABUKI 
KLASH, ni mucho 
menos. Para 
ellos hay toda 
una serie de 
movimientos espe- 
ciales (de esos en 
los que hay que gi- 
rar la muñeca 360 

SS grados) con los 
que humillar al abuelo en presencia 
de los vecinitos. Incluso se rumorea 
de la existencia de fatalities y multi- 
ples combos en la línea de KILLER 
INSTINCT. El uso de Katanas y otras 
armas no es la única si- 


nes 


ER y 


militud que mantiene 


KABUKI KLASH respec- asa a a 

to a SAMURAI SHO- MA EOS 
DOWN. Al igual que en Jugadores el Barú Mode A 
éste, es posible perder o pr Es 
el arma y seguir com- narío de los combates. 


batiendo a golpe de 
nudillo hasta poder recuperarla. Incluso 
es posible arrojarla de 
manera traicionera ha- 
cia el contrario, con el 
consiguiente riesgo que 
conlleva seguir luchan- 
do sin ella, y con el con- 
trincante cabreado al 
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máximo ante nuestro 
antideportivo gesto. 
Una vez más, la jugabi- 
lidad es el principal 
valuarte de los 
juegos de Neo 
Geo CD, y 
más concre- 
tamente de 
este adicti- 
vo arcade 
de lucha, | 
cuyo único E 0 rod] 
pecado es ser E | 
quizas demasia- 
do fácil si se po- 
ne el nivel de difi- 
cultad en Easy. 
Con ello, el juego se convierte en un 
paseo por lo menos hasta llegar hasta el 
jefe final, Lucifeller, una mala bestia que 
ocupa casi toda la pantalla del televisor 
y que tiene el honor de ser uno de los 
sprites más grandes jamás vistos en un 
juego de Neo Geo. Este es una pequeña 
muestra del 


1 > AS =] AREA gran trabajo que 


(Si ha realizado 
38 q RED con los grá- 
il Tra el a ficos de KABUKI 
LAOAVLIS El KLASH, que son 

o 2 sencillamente 
soberbios. Des- 
de los lejanos tiempos de BLUE“S 
JOURNEY no se había visto en esta 
consola un juego con tanto colori- 
do, tanto en los inolvidables esce- 
narios como en las magias y golpes 
especiales. 

A Neo Geo CD le hacía falta una 
conversión de manga o anime co- 


mo ésta para po- POS 
tenciar su presen- [Ss e E 3 Foie 


cia y su populari- si AA > 
dad en Japón. El 
lejano precedente 
del EIGHTMAN no 
era suficiente para 
un mercado en el 
que priman sobre 
todo las conversio- 
nes de mangas y se- 
ries de éxito. Con 
KABUKI KLASH se 
ofrece una inmejorable 
adaptación de manga y 
una obra maestra de la 
lucha. 
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AA AAA 
Entusiasta del culturismo, este gigantesco 


mono karateka dedica gran parte de su 
tiempo a tomar baños calientes con algunos 


gantesco robot es lento como una perra, 


Sus pecados en la otra vida (más concre- 
tamente el quedarse con todos los juegos 
que llegaron a la redacción) hicieron de es- 
Shi te Director en funciones un peas sin alma. 


Jyash 


Tras comerse una ardilla cruda, el vetusto 
cuerpo de Jyashinsal dió paso al nacimien- 
to de Lucifeller un gigantesco demonio ex- 
AÑ en escupir es y AS cabezas. 


ES | PA maquetadores de SUPER JUEGOS. 
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| ? Armado de un lanzallamas, una ametralla- 
Pr | dora de 9mm y un molinillo de café, este gi- 
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La estrategia en los videojuegos sigue 


Ls 1] :4 a -. 
siendo un género tabú para muchos 


jugadores que se niegan a enfrentarse a 


un periodo de aprendizaje del que rara 
vez los poco pacientes logran salir. 


Y la verdad es que es una au- 

téntica pena, porque detrás 

de un gran manual, casi siem- 

pre suele haber un juego muy 

interesante. En este caso, lo 

anterior se cumple con creces, 

ya que X-COM UNKNOWN 

ENEMY, aparte de ser un jue- 

go con enormes posibilida- 

des, es muy sencillo de mane- 

jar, que no de controlar. An- 

tes de explicar un poco 

más a fondo los 

pormenores 

del juego, 

debemos 

explicar 6% 

queenX- f 

COM UE 

nos me- 

teremos 

en el pe- 

llejo de 

una gran 

organización 

destinada a eli- 

minar cualquier in- 

tento de invasión extrate- 

rrestre. Para tal fin contamos 

con los fondos que los princi- 

pales paises del mundo nos 

proporcionan y que irán en 

aumento o descenso depen- 

diendo de la calidad del tra- 
bajo que re- 
alicemos. 
Por supues- 
to, y como 


nuestra mi- 
[o [ea [res jro | 


3 Str 


sión requiere, contaremos 
con innumerables opciones 
que nos permitirán realizar 
todo tipo de acciones. Desde 
comprar y vender naves, ar- 
mas y efectivos humanos, 
hasta construir bases por to- 
do el mundo en las que nues- 
tros pequeños ejércitos se alo- 
jarán. Contaremos incluso con 
una sala de autopsia en la que 
podremos estudiar a los 
aliénigenas que 

nuestras tropas 

capturen. Es- 

h tas, por su- 

N puesto, 

son sólo 

unas po- 

cas de las 

J infinitas 

2) posibilida- 

y des de que 

Y dispone- 


Técnicamente el 

- juego cuenta con 

una presentación gráfica 
bastante trabajada, que en la 
mayoría de los casos resulta- 
rá agradable de observar. In- 
cluso en los combates que 
mantendremos con los aliení- 
genas, en una estupenda 
perspectiva isométrica, se ob- 
serva el buen hacer del de- 
partamento gráfico, que ha 
dotado a escenarios y perso- 
najes de innumerables deta- 
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¡distintos elementos 


4 
? 


Em a] 


E ser informados: de la. 
aparición de un OUNI, 
nuestras patrullas saldrá en 
su busca para derribarlo. Una 
vez hecho esto, llega el 


en el que nos enfrentarnos a 
la amenaza alienígena de una 
AA forma similar a la utilizada 
798 E 
en los juegos de rol. 


com Las maves son un elemento | 


imprescindible en el 
desarrollo del juego, ya que 
con ellas nos trasladaremos 
a los lugares en los que la 
IRREAL 
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alienígena se ha 
establecido. Una buena 
equipación de éstas será 
Vital para que realmente nos 
sirvan de ayuda. 


A NSRAO 
¡En el globo terráqueo | 
podremos movernos con total 
libertad, pudiendo recoger 
información sobre cada una 

las bases que nuestra 


organización “haya rábdo: El 
zoom nos permitirá situar, 
con mayor exactitud, los 
que 
aparecen en el mapa. 


una de [A 


2 


nuestros fondos nos lo 

permiten, podremos comprar y 

vender todo tipo equipamento y 

= personal. Cuanto más dinero, 
, más invencibles seremos. 


Aunque en un principio los 
FJ combates resulten tediosos, 
con un poco de práctica 
seremos capaces de 
disfrutarlos plenamente. 


Aunque H- o] UE es más 
bien una excepción, parece ¡ 
que cada vez más compañías 
se deciden a presentar su 
productos en varios idiomas. 


Muastro departamento de M 

investigación será capaz de TA 

crear todo tipo de utensilios ' PURSOR. DOPORDA E PLRSUe UL 

que posteriormente podremos Mia jes 8 
has LE 

fabricar. Solo falta el dinero. + 


ESPICIO USDA ESPACIO DISPONES 
Jas: 


losfjajajsleja 


El. juego nos permite 
consultar toda la información 
que deseemos sobre cada 
uno de los aspectos de 
nuestra organización. 


| 
Der 


Pg 


denota una buena realización — Pez tonto 
en la ya mentada fase de los Ebro 
combates. Con todo esto el pi 
juego resulta ser bastante in- 

tuitivo, conformando un títu- 

lo que en la mayoría de los ca- 

sos agradará al usuario. Sólo 


lles. Las animaciones, como 
era de esperar, son totalmen- 
te irrelevantes en este tipo de 
programas, aunque aún así se 


un pequeño defecto: la difi- 
cultad excesiva incluso en el 
nivel más bajo. Una lacra que 
sólo con muchas horas de jue- 


go podremos superar con se- 
guridad. 
J.C.MAYERICK 


a 
SUPERJUEGOS « ) 


DES DE PLATAFORMAS GRA ACIAS A SU'CCORRO- 


SIVO SENTIDO DEL HUMOR ' Y UNAS 
AS DE MAMBO, BOOGIE-BOOGIE 


ENFUNDADO E EN: SUS IN a PANTALO- 
NES AMARILLOS, THE MASK LLEGA A SU- 
R NINTENDO PARA PONER PATAS 
ARRIBA EL MERCADO DE LOS ARCA- 


SAN/ 
Y MUCHOS RITMOS LATINOS. 


nante Tina | Carlyle, interpre- 

tada en la cas por CGa- 
meron Díaz musa de gran 
parte de la redacé ción de SU- 
Eo) * JUEGOS a unque De 
1 Lola Gaos). 
vee , Tina está pri- 
Sade Dorian Tyrel, el 
mafioso del luga por lo 
que Stanley Ipkiss, el p prota- 

goni ta, deberá | acer uso 


0 0 
> Jim Carrey, THE MASK [42-222 
(La M láscara) fué uno de los 
grandes é> óxitos A letidlera 
del a Elo) pa asado. / Ahora a, coin- 
cidiendo con el lanzamiento 
de la película en video, nos 
llega la peculiar adaptación 
que THQ ha hecho para Su- 
per Nintendo de las desma- 
dradas aventuras de este ser 
de cabeza verdosa, cuya ma- 

xíma obesión es conseguir : do os los poderes que le 
una cita con la despampa- AA LE => e su mascara! para lle- 
E : ere 5% A Ene Fhnasta el € Coco | Bongo 
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Glub y rescatar a 
su chica. Con este 
argumento como 
base, los progra- 
madores de 
Black Pearl Software han di- 
señado un desmadrado arca- 
de de plataformas repartido 
en siete largas fases en las 
que podremos hacer todo ti- 
po de payasadas, todas IES 
extraídas de la película, que 
van desde derretir los oídos a 
los enemigos con una bocini- 
lla de 170 decibelios, hasta sa- 


AMAT 30 - 
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PLATAFORMAS 


car del bolsillo 
trasero una 
maza enorme 
con la que abrir nuevas ru- 
tas y caminos dentro de las 
fases. Estas anima- 
ciones y, en general, | J 
toda la carga de hu- [27 
mor que despren- y 
de todo el cartu- f 
cho constituyen lo 7 Á 
mejor de este jue- 8 
go con el que THQ 
parece afianzarse en 


e 


A 


a 2 divertido. Un buen 
uo ejemplo de como de- 


ELPOSTURAS 


: THEMASK RE- 
3) PRODUCE TODOS 
1 LOS GAGS VISUA- 
LES QUE HICIE- 
RAN FAMOSA A 
LA PELICULA. 


el camino de la calidad, de- 
jando atrás su bien ganada fa- 
ma de producir algunas de las 
«patatas» más legendarias de 
la historia del videojue- 
go. THE MASK es ju- 
gable, largo y muy 


A be ser una buena 
y conversión 
cine-cartucho. 
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LAS BASES DEL EXITO _ 


El béisbol llega nuestro mercado para Saturn después de 
haber sido uno de los grandes triunfadores en Japón. La 
clave de su éxito ha sido lograr, con una concepción 
sencilla, reproducir fielmente las características de esta 
disciplina deportiva. 


y 
ES 


AS 


layStation, y su 
JIKKYOU POWER- 
FUL PUROYAK- 
YU'%95, fue la pri- 
mera consola de 
32 bits en contar 
con un juego dedicado al béis- 
bol. Sólo unos meses más tarde 
los usuarios de 
Saturn van a 
poder disfrutar 
con un simula- 
dor sobre este Moa 
deporte para EE 
la consola es- Ji! 
trella de Sega. 7 
La propia Se- 
ga ha sido la encargada de cre- 
ar WORLD SERIES BASEBALL, 
al que fuera de nuestras fronte- 
ras se conoce como GREATEST 
NINE, tal y como nos hicimos 
eco en la sección A pie de pis- 


e 


ARA 


ú 13 ALUSTAR CAME 
¡ROMERUN 'D 
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ta tres números atrás. La im- 
pronta de la compañía ameri- 
cana se deja notar en detalles ta- 
les como los menús, similares en 
diseño gráfico y sistema de uso 
a los utilizados por VICTORY 
GOAL. Con el mencionado títu- 
lo también tiene en común la 
impresionante 
variedad de 
opciones, en- 
tre las que 
pueden men- 
cionarse un 
concurso de 
Home Run, los 
cuatro estadios 
disponibles, o la posibilidad de 
disputar los partidos de noche 
o de día. También hay que des- 
tacar la presencia de las estrellas 
de la Liga Mundial de Béisbol 
(MLB), gracias a la licencia de 
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ésta, cuyas características han si- 
do determinadas en función de 
las estadísticas de la temporada 
de 1994. Otra opción curiosa, y 
a la vez acertada, consiste en 
poder fijar el número de entra- 
das, reduciendo así considera- 
blemente la duración de los par- 
tidos. Gráfica- 
mente se han 
utilizado juga- 
dores propor- 
cionados y de 
aspecto «hu- 
mano», a dife- 
rencia de los 
empleados en 
el mencionado título de Kona- 
mi para PlayStation y Saturn. Su 
animación, al igual que ocurre 


con el resto de aspectos gráfi- . 


cos, es correcta, destacando 
además las cinco cámaras que 
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permiten seguir el partido des- 
pués de batear. Esta sencillez 
conceptual se mantiene en el 
sistema para controlar el juego, 
en el que se siguen los esque- 
mas tradicionales del género. 
Posiblemente esta facilidad pa- 
ra su control, unida a la sobria 
pero técnica- 
mente acerta- 
da relación en- 
tre jugabilidad 
y espectacula- 
ridad gráfica 
sean las carac- 
terísticas que 
han consegui- 
do que este programa llegue a 
nuestro mercado con el aval de 
ser uno de los grandes triunfa- 
dores en el mercado deportivo 
nipón. 

J. ITURRIOZ 
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Acclaim muestra su interés por el mundo del deporte con la 
segunda parte de un título que vio la luz hace algo más de un 
año solamente para Super Nintendo. Independientemente de la 
tradicional actualización, el cambio en el grupo programador hace 
de esta nueva entrega un cartucho radicalmente diferente. 


AMERICANO 


n año más la liga de fút estrella, Steve Young, A ¿LUB, aparec ace a por Iguana, La relación con es- 
Y bol americano inicia st e na propuesto dar 1 go mas de ur aunqu | e grupo no es nueva, ya que 
andadura y, junto a ella, las di nue Je a genero pc nte vio la lu. á Up€: tas nal ado variadas 
ferentes compañías de videc o popula: , 1er CA respe 2] . S gas de NBA JAM en los di- 
juegos se lanzan a nuevos pi JO. 1! Je eno es que > ñ Med nencionado, ) erentes soportes. El cambio de 
yectos en los que se retleja ¡arios de 1 O bits no dis 'O que salta ¿ la es que programadores se ha puesto 
camino hacia la Super Bowl. Es: ponian de demasiados 
ta tempo! ada presenta la pe: 
uliaridad de ser la primera er 
la que el mítico quaterback Joe 
IiNioontana no estara presente 
en los terrenos de juego. Con 


las miradas puestas en la nueva 


PETICIONES 
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perspectiva real, el ángulo ha 
sido modificado, utilizando 
constantemente el scroll para 
poder observar'el terreno de 
juego. La definición de los spri- 
tes de los jugadores se ha me- 
jorado considerablemente, 
aunque tampoco es una mara- 
villa. Además, la competición 
entre quaterbacks, la opción 
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más novedosa in. 
cluida,enla versión 

del 94, ha sido remplaza- 

da por la posibilidad de dispu- 
tar partidos históricos al estilo 
de INTERNATIONAL SUPERS- 
TAR SOCCER. Otra importante 
novedad es la inclusión de los 
dos nuevos equipos de la NFL, 
los Jaguars de Jacksonville y los 
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Phanters de Char- 
lotte, con los que se 
completan los 30 equipos 
que forman las conferencias 
americana y central. La apues- 
ta de Acclaim puede ser una 
de las que mayores satisfaccio- 
nes de a los amantes de los de- 
portes «yankis». 
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La dificultad desmedida 4 

de algunos títulos es la Y 
principal responsable 

de que éstos, en la mayo- 

ría buenos juegos, no al- 
cancen el éxito deseado, 
Estamos hartos de decir 

que un nivel de dificultad 
bien ajustado es el ingre- 
diente imprescindible en 
cualquier buen juego que 
pretenda triunfar. Por des- is 
gracia, no e que nos / 
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xE dentemente, el mundo 
Ve: lleno de buenos ar- 
* cades de estrategia, aunque 
mucho nos tememos que el 
juego'que hoy nos ha tocado 


comentar no lo es.por diversas 
razones. Por un lado nos en- 


ocasiones, no ofrece nada nue- 


yo. Es más, el vacío existente en 


la mayoría de los escenarios es 
palpable, a'pesar de que los es- 
casos gráficos que aparecen es- 
tán bastante bien definidos. De 


cualquier forma, éste sería un , 


contramos con una realizdción-.aspecto irrelevantessi la jugabili- 


gres que, salvo en con 
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dad de este titulo SS lo sufi- 


$ 


o: pr N 
cientemente alta como para: 


atraermos; pero no sólo no es 
así, Sino que además ésta es ca- 
si inexistente: Ajello contribuyen 
la excesiva dificultad del juego, 


“ya que evitar los cientos de dis- 


paros de nuestros enemigos re- 
quiere una destreza inédita aquí 
en el planeta Tierra. Por otro la= 


do, nos encokralOS cón las 
misiones, miller total pero de 
una lon 
Cierta 
quedan de continvar cuando 
trasamedia horasde misión el 
gracioso de turno tefunde a ba- 
lazos. En fín, que si debemos re- 
saltaralgo, eso es la extraordi- 


itud desesperanteiiss» 
le, pocas e 


” 


del robot pro- 

«ap Ragonista, peró por lo demas, 

sá Paco, muy poco que destacar. 

¿RE tomendable exclusivamente 

a los buenos aficionados a la sa- 

ga STRIKE (DESERT, JUNGLE y 
URBAN). 


J.C.MAYERICK 
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4 | Elhockey sobre hielo es otra de las disciplinas deportivas que 
e intenta abrirse paso en los nuevos soportes. En esta ocasión 
se han dejado a un lado los gráficos poligonales, y se ha 
dotado al juego de una impresionante variedad de opciones, 
entre las que se incluyen numerosas secuencias de videos. 


| hockey ha sido 
uno de los deportes 
más versionados 
hasta estos mo- 
mentos en los dife- 
rentes soportes. La 
compañía que ha ejercido el 
control en este género ha sido, 
sin duda alguna, Electronic 
Arts. A ella se le deben, desde 
la aparición de su ya mítico 
ELECTRONIC ARTS HOCKEY 
para Mega Drive, hasta el re- 
ciente NHL HOCKEY"96, pasan- 
do por una larga serie de ver- 


siones para Super Nintendo, Me- 
ga Drive, Game Boy, Game Ge- 
ar y Mega CD. La aparición en 
escena de NHL ALL STAR 
HOCKEY constituye una autén- 
tica novedad en la nueva gene- 
ración de soportes que, afortu- 
nadamente, nos invade. El 
arranque del programa es im- 
presionante, gracias a una intro 
en la que se mezclan escenas 
reales y secuencias del juego a 
ritmo del tema musical The Po- 
wer, interpretado por Snap. 
Una vez finalizada la intro, la 
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puesta en escena mantiene un 
alto nivel, con un vistoso siste- 
ma de menús en el que las op- 
ciones se encuentran reflejadas 
en diferentes recuadros rodea- 
dos por imágenes de la liga de 
hockey. Entre las opciones des- 
taca un editor de equipos y ju- 
gadores, una magnífica base de 
datos y varios videos. Estos per- 
miten presenciar, entre otras 
muchas cosas, el museo dedi- 
cado a este deporte, o las ca- 
racterísticas de los mejores ju- 
gadores de la NHL. Sobre el 
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Eiprror 


Es posible editar 
diferentes equipos 
y jugadores en los 

que se pueden 
determinar sus 
características. 

También permite 
realizar traspasos 

entre clubes. 


hielo no se han utilizado los grá- 
ficos poligonales, que hasta 
ahora venían siendo habituales 
en la mayoría de los simulado- 
res deportivos para Saturn. El 
tamaño de los sprites puede va- 
riarse en función de la vista uti- 


The Stanley Cup whieh today 
ls awarded lo the M.H.L playoll 
' choraplans, was originally 


LOS TÚMEIOsas:Sse 


Erambiente de Los 


estadios Esto DoS 


tante conseguido, In 


CIUDUEROO OS CONT 


cos de 105 ESpEcÍO 


105 MEJO 
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lizada, para lo que se incluyen 
hasta diez cámaras diferentes 
capaces de realizar todo tipo de 
rotaciones. Los movimientos de 
los jugadores están bastante lo- 
grados, aunque en algunos mo- 
mentos se aprecie una lentitud 
que reduce considerablemente 
su jugabilidad. La aparición de 
26 equipos y de las auténticas 
figuras de la NHL son un ali- 
ciente más para el debut de es- 
ta disciplina deportiva en 32 
bits. 
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sí comienza la 

historia que, 

retomando de 

YUMEMI 

MANSION la 

mansión co- 
mo escenario y a las mariposas 
humanas como protagonistas, 
sirve de marco para LA MAN- 
SION DE LAS ALMAS OCUL- 
TAS. Antes de comenzar a ju- 
gar podéis elegir entre un mo- 
do normal de juego y una mo- 
dalidad más fácil que os indica 
cuando es necesario ejecutar al- 
guna acción con el mando. Una 
vez os encontréis en el hall, la 
aventura ha comenzado. A par- 
tir de ese instante os desplaza- 
réis por el edificio en una pers- 
pectiva en primera persona, ti- 
po DOOM, aunque sin una 
completa libertad de movi- 
mientos, ya que los caminos es- 
tán prefijados de antemano. La 


de 
<M) SUPERJUEGOS 


DORMECE, 
NO ES POCO 


sensación es parecida a ir sobre 
raíles. Vuestro cometido básica- 
mente consistirá en visitar las 
distintas habitaciones, cuatro en 
la planta baja y cinco en la su- 
perior, para obtener las pistas 
que guardan los inquilinos ce- 
losamente. Según vayáis avan- 
zando en el juego, una pregun- 
ta acudirá a vuestra cabeza, 
¿dónde hay algún enigma o 
prueba que realmente requiera 
tiempo y esfuerzo resolver? En 
YUMEMI MANSION nos en- 
contramos con la sala de las ve- 
las, por ejemplo. Sin embargo, 
en esta ocasión no hay ningún 
escollo de importancia que os 
mantenga en jaque durante al- 
gún tiempo. Si a esto añadimos 
que las melodías han perdido 
protagonismo, exceptuando la 
intro y el final, LA MANSION 
DE LAS ALMAS OCULTAS no 
satisface nuestras expectativas. 
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apartado se en: 


Lana De todas formas, esta vez Sega dE a E 


_La 


ha tenido un magnífico detalle : 

50) con sus consumidores castella- E 
| no-parlantes, pues el juego ha 3 
: sido doblado de cabo a rabo, lo ie 
e .s A pesar del buen > 
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para adquirir esta extraña aven- o consiste en ser E 
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; ME do por los programadores. a És 
Kandolla, un siniestro Hunter ha dejado de ser el la 
personaje, es la responsable malo de la aventura. Ahora , 
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El primer simulador futbolístico para 
Mega Drive 32X llega al mercado cor 
la vitola de ser uno de los 

component 
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inclusión de soe ntes li 
gran variedad de 
los principales caracte 
nuevo cartucho de Extended Play. 
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pl / in 110 ¡pales 


acias 


pot 


futbolísticas. 


Pueden jugar 
asta cuatro 


EValsdolid 
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e, 
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consiguiente 


At Madrid E jug 
sir 


La GIO ra soriana en esta saga sigue 
siendo el sacrificio de la jugabilid: ad en favor 


crit 
de la espectacularidad gráfica. 


lanza- 
| mientos deportivos 

| para Mega Drive 

| 32X disponibles 
hasta estos momen- 

1 tos son VIRTUA RA- 
CING, MOTOCROSS CHAM- 
PIONSHIP, GOLF MAGAZINE 
36 GREAT HOLES, y NBA JAM 
TOURNAMENT EDITION. No 
son demasiados, aunque si se 
tiene en cuenta el limitado nú- 
mero de cartuchos programa- 
dos para esta consola, los afi- 
cionados al deporte pueden es- 
tar incluso contentos. El fútbol 
hace su primera aparición utili- 
zando el renombre logrado por 
la saga de FIFA en las consolas 
portátiles y de 16 bits. Sin em- 
bargo, el salto de este legenda- 
rio juego a los nuevos soportes 
se produjo, hace sólo unos me- 
ses, con la versión para 3DO. En 
esta ocasión, Extended Play ha 
pasado de ser el grupo progra- 
mador a productor del cartu- 


| os únicos 


cho, que en las anterio- 
res versiones realizaba 
Electronic Arts. Por su 
parte, Probe, creadora 
entre otros de los MOR- 
TAL KOMBAT para Mega Drive, 
se convierte en el programador 
de esta nueva entrega. FIFA'96 
SOCCER incorpora, además de 
las selecciones nacionales, once 
ligas diferentes tal y como han 
aparecido en los últimos lanza- 
. mientos para 16 bits. También 
presentan en común con sus 
antecesores el utilizar los nom- 
bres auténticos de los jugado- 
res, la utilización de la barra de 
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gativa. La jugabilidad si- 
gue siendo la asignatura 
pendiente en toda la se- 
rie, a pesar de contar con 


energía para determinar la po- 
tencia de los lanzamientos y no 
respetar los colores originales de 
los uniformes. Las mayores po- 
sibilidades de la consola se de- 
jan notar en el aspecto gráfico, 
gracias sobre todo a las seis 
perspectivas desde las que pue- 
de seguirse el juego. En este 
apartado abundan los movi- 
mientos de cámara, siendo su 
irregular scroll su parte más ne- 


la posibilidad de que par- 
ticipen hasta cuatro jugadores 
simultáneos. De todas formas, 
ser el primer simulador de fút- 
bol para un sistema lo convier- 
ten en el mejor y el peor juego 
en su género, evitando posibles 
comparaciones. De momento 
hay que conformarse en espera 
de los próximos y anhelados 
lanzamientos para PlayStation 
y Saturn. 
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decorados, con textu- E 


ras y polígonos, se van / A 


Y > 
E id 57 
colocación por una barra 


formando ante nuestros 
ojos en un proceso que dura 

escasos segundos. Estas breves 
pausas resultan especialmente 
molestas cuando participan va- 
rios jugadores de un modo si- 
multáneo. Otros cambios, y no 
precisamente muy afortuna- 
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Ñ dos, son la sustitución 
de aquel claro sistema 
para medir la fuerza y 


circular, y la nueva represen- 
tación de las caídas en los green. 
Ambos aspectos restan preci- 
sión a los golpes teóricamente 
más sencillos. Para colmo de 
males, la cámara se mantiene 
estática desde el punto de gol- 
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peo y no sigue a la bola. De- 
jando a un lado estos temas, 
PGA TOUR 96 cuenta con la 
mejor animación de los perso- 
najes, tres campos distintos, 
buena ambientación, varios 


modos de juego y gran canti- 


dad de opciones. Sin los fallos 
anteriormente citados este se- 
ría el PGA definitivo. 
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Nueva York y hasta 15 especta- 
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Station. Tan solo recorta la prue- 
ba de compra de SUPER JUE- 
GOS y mándala, junto a la que 
encontrarás en la película 
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NN EGAMAN 
es, sin nin- 
guna duda, 
una de las 
sagas más 

ON EN  carismáticas 
del mundo de los videojuegos. 
Game Boy, como buena con- 
sola de Nin- : 
tendo que 
es, cuenta ya 
con la cuarta 
entrega pro- 
tagonizada 
por el robot 
de Capcom, 
un título que 
difiere muy 
poco de sus predecesores, al- 
go a lo que ya nos tiene acos- 
tumbrados la compañía nipona. 
Y lo cierto es que casi lo prefe- 
rimos así, con pocas innovacio- 
nes pero con el aroma de clá- 


sico que MEGAMAN siempre 
ha llevado en sus tuercas. No 
podemos decir que se hayan 
incluido 'nuevos enemigos, ya 
que básicamente son los de 
siempre. Tampoco podemos 
contar que los gráficos se han 
mejorado ostensiblemente, por- 
que varían 
más bien po- 
co. Sólo pode- 
mos decir que 
MEGAMAN 
sigue en su lí- 
nea y que, co- 
mo mucho, se 
han incluido 
más jefes fina- 


- les y alguna que otra pantalla 


entre nivel que nos alegre la 
vista. Todo esto ha sido posible 
gracias a los cuatro megas con 
que cuenta el cartucho, lo que 
no ha sido suficiente para que 
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sus programadores se decidie- 
sen de una vez a incluir opcio- 
nes para el Super Game Boy 
de Nintendo. A nivel de desa- 
rrollo, sólo contamos con la no- 
vedad del laboratorio del Dr. 
Light, en el cual podremos 
cambiar los chips que recolec- 
temos por potentes armas que 
éste nos fabricará. En fin, poco 
más se puede comentar sobre 
un juego que sigue siendo bá- 
sicamente el mismo. Tan sólo 
que el funeral del que habla- 
mos en el titular se refiere al 
número de veces que nuestro 
personaje morirá en su intento 
por finalizar la aventura, algo a 
lo que ya están acostumbrados 
los adictos a MEGAMAN y que, 
en cierto modo, sabrán agrade- 
cer a Capcom. 
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Es triste que a estas altura 


rematadamente mal. Mic! 


E por desgracia, se ha topad: 


a verdad es que, ahora 
que nos enfrentamos a 
9 la quinta parte de la sa- 
Bis ga, llega la hora de pro- 
clamar a los cuatro vientos la 
sl pésima calidad de los títulos 
¿da que componen la citada saga. 
No se sabe por qué extraño 
maleficio los scrolls de cada una 
de las partes son ciertamente 
pésimos, algo que, en esta últi- 
ma entrega, no parece haber 
4 sido solventado. Si tenemos en 
cuenta que el juego, a pesar de 
mantener un clásico estilo de 
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PLATAFORMAS 


PEN 
GAME BOY. 


GAME PAK 


plataformas nos plantea niveles 
poco atrayentes, nos quedamos 
con un título que a pesar de su 
extensión (cuarenta niveles con 
cuatro enemigos finales) no nos 
enganchará lo más mínimo. 
La única salida posible que le 
encontramos a este juego es la 
de los más pequeños, ya que 
cuenta con un personaje que 
les atrae notablemente. De otra 
forma, no hay nada que hacer 
con un cartucho más que me- 
diocre, 
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nialés, 9 bas 
50509 bloques: 


gOpeamos objetos y 
con ella, Nado desta: 


niño pequeño pueda | 
¡alrcene, pero para un 
usuario experimenta: 
do, desde luego, no 


S bre todo ol pésimo scroll d X 


ES E TRIS re 


De verdad, nos encantaría no tener que comentar nunca un juego de este tipo, y 
no por nada, sino porque no creemos que TETRIS 2 sea el título adecuado para 
los usuarios de NES. Sobre todo cuando hace ya bastante tiempo que no aparece 


ni un sólo título para una de las consolas más olvidadadas. 
[El caso es que para la ocasión se ha elegido 

un título que lleva programado desde 
1993. No se sabe por qué extraña jugada del 
destino su aparición se ha retrasado hasta fina- 
les de 1995, coincidiendo curiosamente con la 
llegada de las tan traídas y llevadas navidades. 
Por tanto, qué mejor que regalar la segunda par- 
te del juego de puzzles más famoso de la histo- 
ria: TETRIS. En principio, la idea no está nada 
mal, el problema llega cuando nos encontra- 
mos con que de segunda parte tiene más bien 
poco. El caso es que, en vez de coger el desa- 
rrollo de la primera parte e introducir algunos 
extras, se ha optado por crear un sistema de jue- 
go en el que tanto las fichas como el objetivo 
del juego han sido modificados. De hecho, yo 


E 


asemejaría más este título al COLUMNS que al 
TETRIS, algo ciertamente significativo que echa 
por tierra esa etiqueta de secuela que se le ha 
pretendido colgar. Por último, el número de ni- 
veles del juego, 30, no hacen más que modifi- 
car la velocidad de caída de las fichas e incre- 
mentar el número de obstáculos, más o menos 
como en el resto de versiones de la primera en- 
trega. Dicho todo esto, no nos queda más que 
desear próximos lanzamiento de nuevos títulos 
para la 8 bits de Nintendo, y a ser posible, que 
sigan siendo tan buenos como lo fueron en su 
día. Aunque eso ya parece mucho más difícil te- 
niendo en cuenta la desidia de las compañías. 
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Wi», rogramado en su 
y totalidad por unos 
> viejos conocidos 
ES2 delos usuarios Se- 
ga, los insomnes 
serbios de Novo- 
trade, GARFIELD CAUGHT IN 
THE ACT es la adaptación a 
Game Gear del cartucho del 
mismo título aparecido en Me- 
ga Drive hace un par de meses. 
Este trepidante arcade de 
plataformas de excelente 
factura tiene el privilegio de 
ser el primer cartucho de 
Game Gear que alcanza la 
mítica cifra de 8 megas. Esto 
ha permitido a Novotrade ale- 
jarse de los conceptos clásicos 


p SN 
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de los anteriores plataformas 
de Game Gear, y crear un pro- 
ducto bastante más ambicioso, 
equiparable en número de fa- 
ses y enemigos al mejor de los 
títulos de Mega Drive. Atrás 
quedaron los tiempos en que lo 
único que tenían en común las 
versiones Game Gear y 
Mega Drive  <É 


AA 


A 


de un mismo juego eran el 
nombre y el color negro del car- 
tucho. Tanto los enemigos co- 
mo los escenarios de GARFIELD 
CAUGHT IN THE ACT están 
«currados a tope», siendo tan 
sólo superados por esa obra 
maestra llamada MARKO*S MA- 
GIC FOOTBALL (todavía nos 

preguntamos co- 


El gato más gordo, egoista y golfo del mundo 
del cómic llega a la portátil de Sega 
precedido del éxito de la versión Mega Drive, 
en un arcade de plataformas que constituye 
el primer juego de 8 megas aparecido en 
Game Gear, y uno de los mejores del año. 


mo pudieron mover semejantes 
gráficos en una Game Gear). 
Tan sólo se le puede acha- 
car una cierta brusquedad 
en el scroll, pero se com- 
pensa con las impresio- 
nantes animaciones del 
sprite de Garfield, extraídas 
directamente de la versión 
Mega Drive, y que aprovechan 
al máximo la técnica rotosco- 
ping. Además de compartir ruti- 
nas de animación y nombre, es- 
ta versión Game Gear mantiene 
exactamente la misma mecáni- 
ca y trama argumental de su 
hermano de 16 bits, mostrán- 
donos los continuos intentos de 
Garfield por salir de la pantalla 
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2 CIA DEL CARTUCHO Y LA EXCELENTE LABOR DE NOVO- 
TRADE HAN DISMINUIDO ENORMEMENTE LAS DIFERENCIAS ENTRE LA ENTRE- 
GA PARA 16 BITS Y LA VERSION GAME GEAR. ATRAS QUEDARON LAS ADAPTACIONES «PE- 


RRERAS» Y LOS SPRITES PIXELADOS HASTA EL INFINITO. 
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de su televisor en el que está 
encerrado, sufriendo en sus car- 
nes algunos de los géneros te- 
levisivos mas conocidos, como 
las películas de terror o las de 
piratas. En contraprestación se 
ha añadido una fase de bonus 
exclusiva para Game Gear, 
en la que podremos dar 


A CURVA 


ná 
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rienda suelta a nuestros instin- 
tos más bestias. 

Salvaje y ciertamente divertido, 
GARFIELD lo tiene todo para 
constituirse como uno de los 
mejores títulos aparecidos en 
Game Gear en el presente año. 
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cartucho, Game Gear 
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sonido Normalllo; 
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RETURNED! 


a adaptación de la ter- 
cera entrega de la saga 
STAR WARS para Game 
Gear ha resultado bas- 
tante aparente, con ocho fases 
distintas que reflejan con bas- 
tante exactitud el argumento 
original del film. Un punto des- 
tacable del juego es la música, 
y no sólo por basarse en la 
banda sonora creada por John 
Williams. Todas las melodías 
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El éxito inevitable que todas las 
producciones ligadas a la saga 
STAR WARS consiguen, se refleja en 
la cantidad de versiones que sobre 
cada título se realizan. En esta 
ocasión, le toca el turno a una 
divertida versión de la tercera 
entrega de la saga para la Game 
Gear de Sega. 
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están recreadas con una ex- 
quisitez maravillosa. Todo lo 
demás se mantiene en unos lí- 
mites aceptables, aunque sin 
destacar en exceso en ningún 
otro aspecto. Por tanto, nos 
quedamos con una correcta 
adaptación que, en la mayor 
parte de los casos, agradará a 
los exigentes usuarios de Ga- 
me Gear. 

J.C.MAYERICK 
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Aunque estas páginas deberían haber aparecido en el pasado 
mes de diciembre, hemos de decir que nuestra verdadera 
intención era sacarlas allá por agosto (o como muy tarde en 
septiembre). El motivo de tan extraña decisión se debía a la 
sana pretensión de ahuyentar a ese monstruoso ejército de 
parientes, primos y vecinos del «4? C» que por estas 
señaladas fechas nos asaltan a todas horas preguntándonos 
qué juego pueden regalar a sus «ninios», cuñados del pueblo 
o demás Directores en Funciones del mundo. Como aquello no 
pudo ser, y aún así no podemos dejar de ser un tanto 
originales, nada mejor que el mes de enero para ofreceros una 
suculenta selección de lo mejor del 95. Los seguidores de 
Papá Noel lo llevan un poco crudo, ciertamente, pero los 
supporters de los Reyes Magos, SEUR o del «cómprelo usted 
mismo» aún tienen algunas horas. !!!Va por ustedes!!!. 
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RIDGE RACER (P5X) 

VIRTUA COP (5AT) 

TEKKEN (P5X) 
| ACE COMBAT (P5X) 

YOSHI'S ISLAND (SNES) 
 RAYMAN (SAT, PSX, JAG) 
DIDDY'S KONG QUEST (SNES) 
BUG (SATURN) 


TEKKEN (P5X] 

VIR. FIGHTER REMIX (SAT) 
B. A. TOSHINDEN (PSX) 
FATAL FURY 3 (NEO GEO) 
ILLUSION OF TIME (SNES) 
SNATCHER (MEGA CD) 
SOLEIL (MD) 

STORY OF THOR (VID) 


RAIDEN PROJECT (P5X] 
PULSTAR (NEO GED) 
PANZER DRAGOON (SAT) 
DOOM (SNES) 


l. 5. SOCCER DELUXE (SES) 


4) SOCCER SHOOT-OUT (SES) 


| STRIKER 96 (P5X) 
| STREET HOOP (NEO GEO) 


RIDGE RACER (PSX) 
DESTRUCTION DERBY (PSX) 
DIDDY'5 KONG QUEST (S5MES)] 
WIPE OUT (PSX) 
RIDGE RACER (P5X] 

DIDDY'S KONG QUEST (5NMES) 
YOSHI'5 ISLAND (SNES) 
MICROMACHINES 2 (MID) 


NIDO 
Ll 


DIDDY'S QUEST (5NES) 


| RAYMAN (SAT, PSX, JAG) 


RIDGE RACER (P5X] 
EARTHWORM JIVI (SNES, VIO) 


DIDDY'S KONG QUEST (SNES) 
CLOCKWORK KNIGHT (SAT) 
ILLUSION OF TIME (SNES) 


¿3 YOSHI'S ISLAND (SNES) 


1 UNIRALLY (SES) 


EARTHWORM JIM (SNES, MD) 
JUMPING FLASH (PSX) 
COMIX ZONE (MID) 


RISE OF THE ROBOTS (Varios) 
PRIMAL RAGE (MD, SNES) 


| 5. F.: THE MOVIE (PSX, SAT) 


LOS MEJORES DEL AÑO '95 
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hora que comienza un nuevo año no hay na- 
da mejor que hacer un rápido y analítico exa- 
men de conciencia para recordar los juegos con 
los que he compartido un mayor número de horas. 
El primer lugar se lo ha ganado a pulso SMWZ2: 
YOSHI'S ISLAND, aunque seguido muy de cerca 


THE SCOPE 


RIDGE RACER (PLAYSTATION) 


e positivamente que es- 

to de elegir un juego 
responde a inquietudes 
muy personales (una prue- 
ba de esto es el inquietante 
éxito de los POWER RAN- 
GERS). Entre las pocas ho- 
ras que me quedan para ju- 
gar para mí, que no para la 
revista, recuerdo con gran 
cariño el impacto que me 
produjo un eterno, alenta- 


dor y maravilloso fin de se- 
mana con RIDGE RACER 
(lástima que SEGA RALLY no 
entre en liza). Por otra par- 
te, mi cariño hacia el CDi se 
incentivó cuando aluciné 
con el guión de la versión 
spanish del increíble BURN: 
CYCLE. Otro que no debo 
pasar por alto es el SOCCER 
SHOOT-OUT, la quintae- 
sencia de la jugabilidad. 


1.5.5. SOCCER DE LUXE (SNES) 


le n una vida tan estresada 
como la mía, en la que 
me paso la mitad del tiem- 
po luchando contra todos 
los juegos para haceros la 
vuestra más feliz, los ratos li- 
bres los dedico a disfrutar y 
a relajarme. Para conse- 
guirlo nada mejor que ISS 
SOCCER DE LUXE de SNES, 
un título magnífico que 
conjuga a la perfección la 


o 


calidad técnica, el realismo 
y la más absoluta de las ju- 
gabilidades. Lo siento por 
mi ahijado, MORTAL KOM- 
BAT 3, el juego que me qui- 
ta el sueño, la paz y las du- 
rezas de los dedos, pero en 
algunas ocasiones tenemos 


que buscar novias que no -. 


nos calienten la cabeza ni 
escondan tantos secretos. 
Aún así te sigo queriendo. 


ME 


ISLAND 


por RIDGE RACER, EARTHBOUND, ARC THE LAD, 
WIPE OUT, DESTRUCTION DERBY, SECRET OF 
EVERMORE, próximamente en castellano, PULS- 
TAR, RAIDEN PROJECT, NAMCO CLASSICS, ARC 
THE LAD, CHRONO TRIGGER, 155 DE LUXE, JUM- 
PING FLASH, TEKKEN y WINNING ELEVEN. 


DORE > 


(SNES) 


l. 5. S. SOCCER DE LUXE (SNES) 


M ¡ afición al deporte se 
ve reflejada en el 


mundo de los videojuegos, 
siendo el género con el que 
he disfrutado más horas. 
Entre los grandes títulos de 
este año, la llegada de IN- 
TERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER DE LUXE ha su- 
puesto una agradable sor- 
presa. El motivo es que pa- 
recía imposible superar su 


SNATCHER 


Er un mundo de perras 
sin conciencia que ven- 
den su alma por un simple 
juego de fútbol, me parece 
justo reivindicar el que es a 
mi entender la mejor vide- 
oaventura del año. Hablo 
por supuesto de SNAT- 
CHER, la prodigiosa adap- 
tación que Konami realizó 
para Mega CD de su hit de 
PC Engine Duo. Una emo- 


primera versión en la que la 
calidad gráfica se unía a una 
jugabilidad impresionante. 
Sin embargo, Konami ha 
logrado superar estas cuali- 
dades con un juego en el 
que además se hacen inno- 
vaciones sonoras. Es la cima 
de los simuladores apareci- 
dos de momento para el 
deporte rey, tanto en la vida 
como en los videojuegos. 


(MEGA CD) 


cionante aventura cyber- 
punk no apta para abuelas 
ni seminaristas alopécicos (y 
mucho menos para borra- 
chines directores de arte) y 
que muy pronto hará su 
aparición en PlayStation. 
Entre otros grandes juegos 
del 95 destacaría sobre to- 
dos ellos RIDGE RACER, AIR 
COMBAT, DK2: DIDDY*S 
QUEST y YOSHI'S ISLAND. 


Nuestra valoración 


Aunque no sea norma habitual de esta empresa llamada SUPER JUEGOS, la lista de las 
páginas anteriores ha sido elaborada de un modo absolutamente democrático. Cada redactor 
ha dado los nombres y puntuaciones que ha querido, pero hemos querido incluir también las 

opiniones personales que, podréis ver, son tan peculiares como dispares. Estas son: 


SOCCER SHOOT-OUT (S5NES) 


C on lo duro que me re- 
sulta decidir qué calce- 


tín va en cada pie, me pi- 
den que elija mi juego pre- 
ferido del 95. Bueno, resul- 
ta realmente difícil decidirse 
por uno entre todos, pero 
me quedaré con SOCCER 
SHOOT-OUT de SNES. Por 
mi cabeza han pasado 
DONKEY KONG COUN- 
TRY, ILLUSION OF TIME y 


DOOM (SNES), ESPN EX- 
TREME GAMES (PSX), THE 
NEED FOR SPEED y ROAD 
RASH (3DO), VIRTUA FIGH- 
TER REMIX (SATURN), CAN- 
NON FODDER (MID), DO- 
OM (Jaguar), STREET HO- 
OP (Neo Geo CD)...y otros 
muchos más, pero sólo 
SOCCER SHOOT-OUT ha 
conseguido volverme abso- 
lutamente loco de remate. 
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RAYMAN (PSX-SATURNM-JAGUAR]) 


ulenes me conocen 

bien, saben de sobra 
que mis juegos preferidos 
pertenecen a la prehistoria 
del videojuego, pero, como 
no tengo ganas de discutir, 
elegiré aquel que más me 
ha impresionado del 95: 
RAYMAN de Ubi Soft. Este 
impresionante juego lo tie- 
ne todo: belleza, calidad, 
gran cantidad de fases, so- 


nido espectacular, una ex- 
cente banda sonora y una 
jugabilidad que engancha 
para siempre. Entre otros 
juegos que me gustaron 
mucho destacaría DONKEY 
KONG LAND (GB), VIRTUA 
COP (Saturn), LEMMINGS 
3D, RIDGE RACER, DES- 
TRUCTION DERBY y WIPE 
OUT (PSX), YOSHI'S 15- 
LAND y DK2 (SNES). 


RAYMAN (SATURN, PSX, JAGUAR) 


y: se que, aunque me 
cueste un gran sacrifi- 


cio, no puedo colocar los 
juegos de mi inseparable 
Amiga en esta sección. Por 
tanto, entre los títulos que 
coloco en mi altar particu- 
lar y exclusivo, debo desta- 
car al que, por su colorido, 
jugabilidad, longitud, buen 
humor y, sobre todo, en- 
canto, me ha hecho dedicar 


horas y horas del tiempo 
que no tengo. Se trata del 
incomparable y artístico 
RAYMAN de los chicos de 
Ubi Soft. A su derecha co- 
locaría también el ASTAL, a 
ver si alguien se decide a 
traerlo a España. A su iz- 
quierda el COMIX ZONE, 
todo un prodigio de origi- 
nalidad, fantasía, diversión y 
buen humor desenfrenado. 


TEKKEN (PLAYSTATION) 


$ on las tres de la tarde de 
un sábado cualquiera. 
Después de una sufrida no- 
che de desenfreno, me pi- 
den que escriba mi opinión 
sobre mis mejores juegos 
del año (es un infierno). Sin 
duda alguna el mejor ha si- 
do el TEKKEN de PlaySta- 
tion, por su originalidad y la 
contundencia de sus gol- 
pes. Ha habido otros du- 


ASIKITANGA 


rante este año. El especta- 
cular RIDGE RACER, BATTLE 
ARENA TOSHINDEN, un te- 
nebroso KILEAK: THE BLO- 
OD, el jurásico LOST EDEN, 
o el shoot'em-up PANZER 
DRAGOON han calado pro- 
fundamente en mi persona. 
Pero una cosa he tenido cla- 
ra, las nuevas consolas han 
cambiado por completo mi 
filosofía de ver los juegos. 
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HINBUTOHDEN supone 

el reencuentro de Bandai 
con el split screen tras el parén- 
tesis que supuso el uso del sca- 
ling en ULTIMATE BATTLE 22 
de PlayStation. El.resultado es 
ciertamente espectacular. 


| reciente viaje de The Elf 

y Asikitanga a Japón, 

Y más concretamente al 
Shoshinkai, nos ha servido, ade- 
más de para comprobar lo bien 
que estamos en la redaccción sin 
ellos, para conseguir directamente 
de las estanterías de las tiendas ni- 
ponas (sin importadores codiciosos 
de por medio) uno de los títulos de 
Saturn mas esperados del año: 
DRAGON BALL Z SHINBUTOH- 
DEN. A medio camino entre el re- 
ciente DBZ ULTIMATE BATTLE 22 
de PlayStation y los tres SUPER BU- 
TODEN de Super Nintendo, SHIN- 
BUTOHDEN supone el reencuen- 
tro de la saga con uno de los ele- 


A, menazado de muerte por 
FJ Mun mafioso al que debe un 
montón de pasta, Mr. Satán debe 
conseguir dinero rapidamente. ¿Y 
qué mejor manera de conseguir- 


mentos que más contribuyeron a 
cimentar el éxito de los Dragon 
Ball, el split screen. Bandai ha deci- 
do cambiar las principales innova- 
ciones técnicas de las que hacía ga- 
la la versión PlayStation (tales co- 
mo el uso del scaling o los escena- 
rios generados a base de polígonos 
y texture mapping) para volver al 
viejo sistema de partición de pan- 
talla y los escenarios bitmap (o sea, 
los de toda la vida). Once escena- 
rios diferentes que, como en otras 
ocasiones, recrean algunos de los 
parajes más conocidos de la serie, 
como el Dojo del Torneo de Artes 
Marciales, la Isla de Tortuga Duen- 
de o la nave de Babidi. Los perso- 


lo que amañando El Torneo de 
Artes Marciales? Para ello apues- 
ta por uno de los dos contrincan- 
tes, y haz todo lo posible por que 
pierda el contrario...podrás'dis- 
pararle con una automática, arro- 
jarle pieles de plátano o hacer que 
vuele por los aires con una carga 
de dinamita. 


El juego nos 
permite elegir 
hasta 27 
luchadores 
diferentes, 
según el modo 

de juego. 


najes, por su parte, están extraidos 
directamente de la versión PlayS- 
tation y al igual que en ésta utili- 
zan la técnica rotoscoping en sus 
animaciones, 
aunque eso sí, 
algo más brus- 
cas que las vistas 
en la máquina 
de Sony. En 
contrapartida a 
todo esto, los 
usuarios de Sa- 
turn se puede 
enorgullecer de 
poder disfrutar 
de dos modos de juego exclusivos 
de SHINBUTOHDEN: el modo de 
apuestas de Mr. Satán y el Team 
Battle Mode, una copia descarada 
del KING OF FIGHTERS”95 de Neo 
Geo CD en el que podremos dise- 
ñar nuestro propio equipo de lu- 
chadores y dar leña tanto a otro ju- 
gador como la computadora. Es- 
tos nuevos modos de juego se 
unen a otros ya clásicos en las con- 
versiones de Dragon Ball, como 
son el modo Versus y el modo His- 
toria para formar un poker de ases 
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ron la presencia de viejos 
— conocidos de la serie de 
televisión, como Baba la vi- 
dente, Bulma o Pilaf, esta nue- 
va edición del Torneo de Artes 
Marciales se presenta más in- 
teresante.que nunca. 


DBZ SHINBUTOHDEN recrea 
algunos de los parajes más 
conocidos de Dragon Ball Z 


con el que es imposible aburrirse. 
Entre las virtudes de SHINBUTOH- 
DEN cabe destacar además la in- 
corporación de las tres dimensio- 
nes en los combates, de tal mane- 
ra que es posible arrojar al contra- 
rio al fondo de escenario, variando 
por completo el punto de vista. Es- 
to, junto a la impresionante calidad 
gráfica de los escenarios, que ele- 
van el scroll parallax a la categoria 
de arte, y el hecho de poder jugar 
en el modo versus con Mutenroshi, 
Son Goku niño, Gogeta, Mr. Satan 
y Son Goku Saiyan Grado 3 sin ne- 
cesidad de truco ninguno hacen 
de SHINBUTOHDEN un verdade- 
ro sueño para los aficionados. 


'uardando un parecido 

A bastante sospechoso a 

KING OF FIGHTERS de Neo 

Geo CD, este nuevo modo de 

juego para uno o dos jugado- 

res permite crear nuestro pro- 
pio equipo de luchadores. 
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EL PERIÓDICO DE CATALUNYA 


EL TERCER TRIMESTRE 
YA ESTÁ EN CD-ROM 


' 


1 MA 
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e e 
eg ' Si quiere suscribirse a > 
ñ cd EL PERIÓDICO CD-ROM durante 1 año por 13.980 pg 

y? pesetas, más gastos de envío, recibiendo gratis el 

L archivador para 4 CD-ROM, rellene este cupón y envíelo a: 

L ZETA MULTIMEDIA, S.A. Bailén, 84 08009 Barcelona 

Y 
4 Nombre 
eS Apellidos 
Y Dirección 
/ qx. ON 

"Au ———————_——_—____—_AA_ UE 
SÁ 
FORMA DE PAGO sí 
L visa [_]contrarreembolso E 


emana LA ETA 
Fecha caducidad Nh 11 A 


Firma autorizada: 


Si lo desea, puede solicitarnos los CD-ROM del primer y 
segundo trimestre de 1995. 
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ll 
l 
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1 
1 


[]] Suscripción anual E z | 
De venta en las mejores librerías 
y en SERVICAIXA 


a elPeriódico EX 


más leído en Catalunya 


[7] CD-ROM tercer trimestre 1995: 3.495 ptas., más gastos de envio. 
CD-ROM anteriores 3.495 ptas. cada uno, más gastos de envío: 
(1 trimestre 1995 [] 2 trimestre 1995 
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URN EV FIFA INTER- 
NATIONAL SOCCER 
(3D0). TRAS UNOS 
MESES DE APARENTE 
SEQUIA, EL GENERO 
FUTBOLISTICO RE- 
CUPERO EL ALIENTO 
CON PROGRAMAS 
COMO WINNING ELE- 
VEN, ACTUA SOCCER 
(PLAYSTATION) O Fl 
FA SOCCER 96 (ME- 
GA DRIVE 32X). ES- 
TE MES VAMOS A TE- 
NER OCASION DE 
VER LOS ULTIMOS 
LANZAMIENTOS DEL 
DEPORTE REY EN EL 


MERCADO INTERNA- 


CIONAL. 
m JAVIER ITURRIOZ m 


amco, una de las compañías le- 
gendarias en el mundo de los vi- 
deojuegos, se ha decidido a en- 
trar en el terreno deportivo con la 
llegada de los nuevos soportes. El 
compacto creado para la consola de 
Sony reúne todas las condiciones para 
convertirse en uno de los juegos pun- . 
teros en su género. La versión japone- 


Ls 
Ae 
sa cuenta con la licencia oficial de la 
J'League, incluyendo a los jugadores y 
equipos originales de la misma. Gráfi- 
camente sólo utiliza la perspectiva late- 
ral, aunque incluye tres planos de incli- 
nación diferentes para seguir los parti- 
dos. Sin llegar al despliegue visual 
otros simuladores, hay que desta 
magníficos movimientos de c 
zooms incluidos. La gran suavi 
la que se realizan son un ¡ 
factor a tener en cuenta p: 
jugabilidad. Además, sei 
tosas secuencias, al 


clinación, es la nota pre- 
dominemte duremte los par- 
tidos. Sin embargo, se im- 
cluyen numerosos giros de 
cámera, sobre todo en los 
saques de puerta, falta y 
banda, y algunes secuen- 
cias. Estas se producen 


considerablemente el ta: 


maño de los jugadores. 


ofreciendo las jugadas desde ángulos 
realmente increíbles. El diseño de los ju- 
gadores recuerda al utilizado en cartu- 
chos como el clásico SUPER SOCCER, 
con el que también pueden encontrar- 
se algunas similitudes en los lanza- 
mientos de penalties. Se trata de una 
apuesta por la jugabilidad con la que 
Namco trata de abrirse hueco en un 
sector muy competitivo, en el que 
todavía no existe un líder que de- 
muestre absoluta superioridad. 
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ablar de Human es recordar a una 
de las compañías clásicas en el gé- 
nero deportivo para los 16 bits gra- 
cias a sus diferentes versiones del 
mítico SUPER SOCCER. El filón de 
este título fue explotado hasta la sacie- 
dad, haciendo pequeñas variaciones, iné- 
ditas en España, que iban desde la incor- 
poración de cuatro jugadores hasta la in- 
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clusión de la Serie A ita- 
liana. Con este compac- * 
to Human parece que 
quiere subirse al carro de 
los simuladores de fút- 
bol, utilizando el tirón de 
su saga de éxitos. Para 
ello han optado por una 
concepción que rompe totalmente con 
lo que nos tenía acostumbrado. Los grá- 
ficos de los jugadores son más estilizados, 
y, además de la clásica perspectiva real, 
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ofrece una isométrica y 
otra lateral. Para com- 
pletar la oferta visual, se 
incluyen varios ángulos 
aplicables a las tres cá- 
maras mencionadas que 
permiten ampliar o re- 
ducir el tamaño de los 
jugadores. Entre sus op- 
ciones hay que reseñar el 
editor de jugadores y la 
posibilidad de disputar 
un mundial. El juego se centra en selec- 
ciones nacionales, lo que nos puede ha- 
cer pensar en su más que probable futu- 
ra aparición en nuestro mercado. 
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Posad dillas Pesadias 


¿ Un día en Horrorlandía ¡No ¡najes al sótano! 


Pesadillas 


¡Invisibles! 
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LAS PORTADAS SE ILUMINAN EN LA OSCURIDAD SÁ Ml 


CÁRGALAS ANTES ACERCÁNDOLAS A UN FOCO DE LUZ 
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Coordinado por 


IN 


L, A FIEBRE DEL 
AMIGA LLEGA A 
TIERRAS POLACAS 


TRRROANAITESRARS 


Los paises del es- 
te de Europa 
siempre han ido 
un paso atrás en 
lo que a tecnolo- 
gia «jugona» se 


refiere. Por eso, nadie se extranó cuando Escom, 
después de comprar Commodore, dijo que iba a re- 
lanzar el Commodore 64 en estos paises. Ahora, y 
con el motivo de la llegada del Amiga 1200 a Polo- 
nia, multitud de companías empiezan a realizar sus 
primeros pinitos en el mundo de los videojuegos. 
Aquí teneis dos de las primeras producciones de 
nombre GATE 2 FREEDOM y PRAVO KRWI, dos jue- 
gos no muy brillantes pero con buenas intenciones. 


[SES 
CEREALES 
RICOS EN 
CALCIO Y CHIPS 


Está claro que en paises como 
Alemania hay más Amiga que 
orientales en Japón. Para mues- 
tra, la promoción que ha reali- 
zado la multinacional Kellog/s. 
Esta famosa empresa de cerea- 
les ha decidido regalar a los 
consumidores de sus produc- 
tos el juego TONY AND 
FRIENDS FROM KELLOG'“S 
LAND. Este arcade ha sido de- 
sarrollado en exclusiva para di- 
cha marca por Factor 5, el 
equipo responsable de TURRI- 
CAN. Esta promoción sólo está 
disponible, por desgracia, pa- 
ra los «Amigueros» teutones. 


D)> SUPERJUEGOS 


VUELVE LA 
LEYENDA 


Debido al gran éxito de ALIEN 
BREED 3D, los británicos Team 
17, que ya habían anunciado 
que WORMS sería su ultimo 
juego para Amiga, han decidi- 
do volver a apoyar este fantás- 
tico ordenador. Su proxima 
producción será un disco de 
niveles para ALIEN BREED 3D. 
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NOVEDADES 


HILLSEA LIDO 

Vulcan Software, si- 
guiendo la estela de THE- 
WE PARK, nos trae este 
juego de simulación en el 
que deberemos gestionar 


¡ un terreno en primera lí- 


nea de playa. 


WHEELSPIN 
¿El sucesor de SKID 
MARKS? A lo mejor, pe- 


Él ro lo que sí está claro es 


¡ que esta producción de 


Black Legend nos brin- 
dará el placer de la con- 
ducción a gran velocidad. 


SSFIIl TURBO 
Después de dos fallidos 


í intentos por parte de US 
' Gold, Gametek es la en- 


cargada de trasladar la 
leyenda a tu Amiga en 
una conversión que se 
anuncia espectacular. 
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EL ARTE DE 
NUESTROS 
LECTORES 


Para que luego no digáis que 
mandarnos cartas no sirve de 
nada, aquí tenéis el estupendo 
dibujo con aires orientales que 
nos manda José Manuel Pé- 
rez, desde Barcelona. Con ello 
nos hacemos eco del estupen- 
do talento que tienen algunos 
usuarios para los gráficos y el 
sonido. Si queréis ver vuestros 
dibujos publicados en nuestra 
sección, o tenéis algún tipo de 
habilidad tanto gráfica como 
de cualquier tipo, mandadnos 
vuestros trabajos a la redacción 
de la revista. Seréis recompen- 
dados con algunas sorpresas 
que aún no podemos revelar. 


OS REYES DEL SALON 
INVADEN EL AMIGA 


La 


Uno de los géneros con mayor éxito entre los usuarios 
de nuestro ordenador es, sin duda, el de los pinball. La 
verdad es que en estas fechas tendremos «flipers» has- 
ta en la sopa. Por orden de calidad son PINBALL ILLU- 
SIONWS de Digital Illu- 
sions, OBSESSION de 
Unique Development, 
THOWVIAS THE TAWK EN- 
GINE de Alternative, 
orientado para niños, y el 
esperado PINBALLMANIA 
de Spidersoft, que nos ha 
defraudado un poco. 


MULANDO A LOS 
GRANDES AVENTUREROS 


Seguro que entre vo- 
sotros hay mucha 
gente que ha pasado 
horas y horas delan- 
te de su ordenador 
rompiéndose el «co- 
co» para avanzar en 
alguna aventura grá- 
fica. ¿0s imagináis 
poder crear vuestras 
propias aventuras? 
Pues bien, Fl Li- 
censeware está dis- 
tribuyendo el GRAP- 
HIC ADVENTURE 
CREATOR, un intér- 
prete para desarro- 
llar aventuras que es 
una mezcla de un 
programa similar que existió en Spectrum con el 
lenguage de programación AMVIOS. Con él podréis 
crear juegos de calidad comercial como el que veis 
arriba. Su único punto débil es que el personaje 
central no tiene scaling al andar, y que no podre- 
mos controlar más de un personaje por aventura. 


¿DONDE ESTAN 
LOS AMIGAS? 


Esta es la pregunta que os es- 


: taréis haciendo si alguien de 


vosotros ha intentado encon- 
trar algún Amiga en las tiendas 
de informática y grandes al- 
macenes. La respuesta es sim- 
ple: los ingleses se han queda- 
do con la primera producción 
de la factoría para vender allí. 
Con un poco de suerte, para 
Navidad o Reyes estarán por 
fin en todas nuestras tiendas. 


EL PODER DEL 
POWER AMIGA 


Buenas noticias: sí habrá un 
Amiga intermedio entre el 
1200 y el 4000T. Este será un 
1200 con 68030, CD-Rom y 
disco duro. Además, las placas 
para transformar el 1200, aún 
sin un nombre en concreto, y 
el 4000 en Power Amiga esta- 
rán disponibles en primavera. 
Los Amiga de nueva genera- 
cion para el próximo verano. 
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Querido Punisher, somos unos «amigueros» de toda la 
vida y tenemos una serie de preguntas que hacerte: 


Amiga con chip procesador RISC?, ¿quién y 
cuándo traerá los Amiga a España? Y, finalmente, ¿en 
qué fecha estará disponible la ultima versión del BLITZ 

BASIC COMPILER?. 
José Manuel Perez (Barcelona) 


Tengo un Amiga 500 con la Rom 1.3. También me 
compré una impresora Olivetti de inyeccion de tinta. Al 


drivers que venían con el sistema, me dirijí a unos 
almacenes para preguntar qué impresora era compatible 
con Amiga. Allí me dijeron que ninguna lo era, ¿qué 
modelo puedo conectar a mi Amiga? 
Sergio Galindo (Granada) 


Hace unos días que compré el juego ALIEN BREED 3D 
para mi Amiga 1200, y tengo un problema en el tercer 


balazos. No sé como matarlos porque no tengo 
armas suficientes. Además, a veces cuando estoy en el 
agua, me matan sin ningún motivo aparente. 
¿Sabes alguna manera para acabar con los demonios? 
Prudencio Palomares (Barcelona) 


BASS 


Este fantástico juego de baloncesto estará disponible 
para enero de la mano de Acclaim. En cuanto a los 


¿Para qué Amiga saldrá el NBA JAM =77] Power Amiga, sólo tienes que leer las noticias 
TOURNAMENT EDITION? ¿qué sabes del futuro [210] de ésta tu sección. De la distribución de los 
o 


nuevos ordenadores se está encargando Pixel 
Media. Su teléfono de información es el 979 700 
500. Para finalizar, la ultima versión del BLITZ BASIC, 
estará disponible desde diciembre en Inglaterra, y es 
distribuido por Guildhall Leisure. 


SM Ric is OO REA AER 


Es bastante lamentable que en la mayoría de tiendas 
se queden con cara de «poker» al mencionar el 


imprimir no me salían más que caracteres Er77] Amiga. Desconocen que en el Amiga puedes 
extraños. Después de probar sin éxito todos los ¡9 " conectar cualquier impresora. Sólo necesitas el 
o 


driver apropiado. Es muy posible que si la 
impresora es muy nueva no funcione con los drivers 
que tiene tu sistema operativo. Para localizar los 
apropiados llama a Infotek, una tienda en Córdoba 
que distribuye Amiga. Su teléfono es (957)68 21 68. 


ALIEN BREED. 3D 


Pasar ese nivel requiere la siguiente táctica: antes de 
entrar en el túnel, en una de las esquinas encontrarás 


nivel del juego. Al llegar a un túnel larguísimo 7] un agujero en el que debes entrar agachado. 
bajo el agua unos demonios redondos me fríen a 219] Ahí está el arma que necesitarás más adelante. 
o 


Una vez en el túnel, y con mucha calma, utiliza 
el arma que dispara granadas y desde lejos elimina 
uno a uno los demonios. Al final del pasillo está la 
salida, allí tendrás que pulsar dos interruptores 
rápidamente para abrir la puerta al otro nivel. 


EL CLASICO 


MARBLE 
MADNESS 


Electronic Arts, 
realizó algunos de 
los mejores juegos 
de Amiga. Como 
muestra aqui te- 
néis el genial WMAR- 
BLE MADNESS, to- 
do un clásico cuyos 
espectaculares grá- 
ficos y sonido ha- 
cian que fuese casi 
idéntico a la recre- 
ativa del mismo 
nombre, 


a 
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Am! TRUCO 


VIROCOP 


Desde Barcelona 
un lector nos man- 
da un truco para 
este interesante 
juego de Graft- 
gold. Teclead «I 
AMWM LEGEND» co- 
mo vuestro nombre 
al arrancar el jue- 
go. Con los siguien- 
tes passwords acce- 
deréis al quinto ni- 
vel: BURKTKH, 
LJDKGP, BVESJLP 
y BUVNSHDT. 


AMIGA REVIEW 


SAIMULRE GUSANC 


n Junio del 93 la revista ANWILE- 
GA FORMAT organizaba un 
concurso entre sus lectores 
consistente en hacer un juego. Fue 
entonces cuando un joven talento de 
la programación mandó a las ofici- 
nas de dicha publicación un juego 
lNamado TOTAL WORMWAGE. La cali- 
dad de este título sorprendió tanto 
a la redacción que decidieron ense- 
narlo a las distintas companias. Fi- 
nalmente fueron Team 17 los que 
compraron el juego al chaval. Dos 
anos y medio despues, y por medio 
de Ocean, esta companía lanza el 
juego en todos los formatos existen- 
tes de consola y ordenador. WORMWS 
es una astuta mezcla de dos concep- 
tos de juego conocidos, como son el 
de los LEMMWINGS y el famoso juego 
de los tanques ARTILLERY, sólo que 
mucho más diver- 
tido y dinámi- 
co. La multi- 
tud de opcio- 
nes y su fe- 
nomenal so- 
nido hacen 
de éste el jue- ff AED 
go ideal para Arde pueda lor adi 
estas fechas- ESC os a 
navidenas. ——— — 
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| | gran número de cartas que 
hemos recibido solicitándonos 
retroviews sobre algunos títu- 
los de MSX nos ha hecho 
comprender el interés que di- 
cho ordenador despierta en- 
tre los usuarios más veteranos. 
Algo que en cierto modo re- 
sulta comprensible, ya que en el MSX 
se sitúa, posiblemente, el comienzo 
de los actuales sistemas de videojue- 
gos, sobre todo en lo que a compa- 
ñías niponas se refiere. De hecho, 
compañías clásicas como Konami 
gestaron su impresionante palmarés, 
además de en el campo de las coín- 
op, en el mundo del MSX. Su saga 
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CASTLEVANIA (VAMPIRE KILLER en 
MSX) es uno de los mejores ejemplos 
que se pueden presentar. Para ir 
abriendo boca, hemos elegido una se- 
rie de juegos deportivos que, por un 
motivo o por otro, nos han parecido 
merecedores de aparecer en estas pá- 
ginas. USAS, YIE AR KUNG FU, SPACE 
MAMBOW, LEMANS 2, ASHGUINE, 
ANTARCTIC ADVENTURE o KONA- 
MI'S BOXING son algunos de los tí- 
tulos cuyas pantallas aparecen en es- 
ta primera página de las retroviews de 
este mes. Todos ellos aparecerán con 
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el tiempo en esta sección, ya sean de 
MSX o MSX2, aunque queremos re- 
cordar que el resto de formatos, tan- 
to Spectrum como otros que se incor- 
poren en los próximos meses, segui- 
rán teniendo cabida en este lugar re- 
servado para el recuerdo. El mes que 
viene ya veremos lo que recordamos. 
Mientras tanto, espero que disfrutéis 
con los tres títulos que os hemos pre- 
parado. Practicar un poco de deporte 
casero nunca viene mal en estas épo- 
cas de frío y nieve. 

J.C. MAYERICK 
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MYPER SPORTS contaba con tres únicas pruebas 
disponibles: salto de trampolín, cama elástica y 
plinton, esta última tomada de la cozn-0p. 


SDEEN 


YPER SPORTS es, posiblemente, 
uno de los títulos deportivos que 
más carisma posee. El indiscutible 
éxito que éste cosechó en los salo- 
nes recreativos le llevó a ser adap- 
tado para los principales sistemas do- 
mésticos, cuyas mejores versiones fue- 
ron, sin ninguna duda, las correspon- 
dientes a MSX. Gráficamente eran las 
más parecidas, aunque su mayor defec- 
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« SKEET SMODOTIMG 


ARCHERY 


HEIGHT LIFTIMO 


PUSM SPACE KEY TO START 


En MYPER SPORTS £ contábamos con las pruebas de Tiro, Tiro con 
arco y Halterofilia, pruebas que sí aparecían en la máquina original 
creada por Nonami. La similitud entre éstas pruebas y las originales 
es, como se puede comprobar, prácticamente tota. 
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COMPAÑIA: Honami 
AÑO: 1984/1986 


EAS 
o 


Ciclismo, pértiga, tríple salto y una extraña 


dns 


KOMAMI 1905 


PLAY Si 


prueba sobre hielo eran las cuatro pruebas que 
podíamos encontrar en NYPEA SPORTS 3. 


DUALIFY 
05m 70 


PAIS: Japón 
SOPORTE: MSX 
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eQ.Doe LL 


to se encontraba en el escaso número 
de pruebas con que cada una de las par- 
tes contaba. Así, entre las tres partes que 
comentamos en esta ocasión (otros 
pseudo-HYPERSPORTS aparecieron con 
el reclamo de importantes pruebas de- 
portivas), no se suman más que diez mo- 
dalidades distintas, un número muy es- 
caso si tenemos en cuenta que entre la 
segunda y tercera parte hubo dos años 
de larga espera. La difi- 
cultad, por otro lado, 
tampoco era excesiva, 
por lo que no resultaba 
excesivamente complica- 
do el finalizar cada una 
de las partes con marcas 
casi insuperables. En fin, 
pequeñas maravillas que nos permitían 
disfrutar de las coín-op de más éxito del 
momento en nuestra propia casa, un lu- 
jo poco extendido entonces. 
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COMPAÑIA: Mal: Hal Na Japón 
ANO: 1986 SOPORTE: M5X 


te 


SKILL LEVEL 12345 
HALF TIME 3 5 10 


ENTER YOUR TEAM NAME? 
1UP-EAGLES CPU-STONES 


no de los primeros 
juegos que las com- 
pañías japonesas dedi- 
caron al deporte rey 
era este KONAMI'S ANO: 1305 
SOCCER, un título que, en 
determinados aspectos, sentó las bases de lo que pos- 
teriormente serían los juegos de fútbol. Para empezar 
hacía especial hincapié en la jugabilidad, aspecto que 
conseguía altas dosis de diversión a costa de un siste- 
ma de juego mucho más sencillo, aunque las técni- 
cas de programación por aquellos días tampoco da- 


ban para muchos alardes. Por otro lado, incorporaba . 


la opción de tanda de penaltis, un aspecto del de- 


COMPAÑIA: Honami 


Esi deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS, C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS 3 
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o que os presentamos en este momento es, ni 
más ni menos, que la segunda parte de un títu- 
lo que llegó a aparecer incluso para Super Nin- 
tendo, el conocido HOLE IN ONE GOLF. El títu- 
lo, programado originalmente por Hal (creado- 
res del simpático KIRBY), mostraba una calidad gráfi- 
ca pocas veces vista en aquella época, permitiendo 
lujos como la elección del campo en el que disputar 
el partido y distintos niveles de dificultad, así como 
una revolucionaria opción que nos permitía construir 
nuestros recorridos con un poco de imaginación y un 
mucho de paciencia. De la primera parte de este título 
os ofrecemos también un par de pantallas (HOLE IN 
ONE), queriendo destacar, por último, la excelente 
jugabilidad de este título, que aún hoy sigue intacta. 


KONAmTa 


SNGGER 


DKONOMI 1005 


PLAY OBELECT 


a ininvir 
2OLAYERG 


PAIS: Japón 
SOPORTE: MSX 


porte rey que siempre ha cautivado de una forma es- 
pecial a los aficcionados a dicho deporte. Por último, 
KONAMIS SOCCER nos permitía elegir la indumen- 
taria de los equipos, una opción no excesivamente 
original pero sí muy agradecida por cualquier usua- 
rio. En fin, quién sabe si el genial INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER de Super Nintendo habría sido 
el mismo de no gestarse este KONAMI'S SOCCER. 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUSCRIBETE A SU + 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
3.790 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 950 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
último en videojuegos y 
consolas del mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


nie Y 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863179 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.790ptas. 


Nombre y apellidos: AA 
Dirección: CP: A 
Teléfono: Población: Direcció eee j 

— irección: 
Provincia: Edad: > 
 _- 2  _ _ >> __ —_ => CP Teléfono: 
Modelo de consola u ordenador que posees: = 7 

Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


a Tarjeta VISA n2£ | | 11/1111 1111111 
L] American Express | LI IEA 
Fecha de caducidad de la tarjeta............o.oooncicininicionococ.... 
Nombre del titular si es distinto..................ooooocoonoccnccccco. 
[3 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
LU) Giro Postal N?........miooocomionocannos. 0 IS E 


Fecha y firma: 


FORMA DE PAGO: 


O Tarjeta Visa n* 11 1111111111113 11111 
(1 American Express n* | 111) L1 111111111) 
Fecha de caducidad de la tarjeta.....................o.o..o...... 
Nombre del titular si es distinto....................oooocmm....... 
LJ Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
[1 Giro Postal NY.......................... De Fecha... ..iiisiciós 
Fecha y firma: 
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2 3M1 Y3dNS V 31391Y43ISNS + SOIINT YIANS V 113391YISNS + SODINF YIANS V 31391YISNS +2 SODINT YIANS V 31391YISNS + SOIINT 


. SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE AS 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS >» SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS >» SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS » SUS 


¿Hacia dónde van los juegos de las nuevas 
tecnologías? Los aficionados a los videojuegos de toda 
la vida, o los no tan veteranos, echan de menos los 
juegos «de corte clásico». Asistimos a una interminable 
representación del potencial de las nuevas consolas en 
forma de simuladores hiper-realistas, con interminables 
planos de scroll y exquisitas rutinas gráficas. Echamos 


; ño nuevo, 

5 M vida nueva y, 
por qué no, 

po consola 

mueva. Los Reyes 

Magos pueden ser los 

mejores aliados para 


trasladarnos al 
maravilloso mundo de 
los 32 bits. Oro, 
incienso, mirra y, por 
qué no, videojuegos. 
Estoy seguro que al 
Niño Jesús le hubiera 
gustado más una 
consola que los 
regalos que le trajeron 
los Reyes Magos. 
Escribidme a SUPER 
JUEGOS, C€/ O'Donnell 
12, 28009 Madrid. 
THE SCOPE. 


| POCODINERO | 


ué tal, Scope? Soy el más vivo 
ejemplo de la crisis económica 
que vive nuestro país, es decir, 


no tengo ni un duro. Así que, lo de las 
nuevas consolas, déjalo para otro día y 
contéstame, por favor, a estas pregun- 
tas sobre mi Super Nintendo. 
1) De la serie barata de SNES, aconséja- 
me los cinco mejores juegos. 
2) Tengo el DONKEY KONG COUNTRY, 
¿me aconsejas su segunda parte te- 
niendo en cuenta que la pri- 
mera la tengo? 
3) El EARTHWORM JIM 2 tie- 
ne casi tanta pun- 
tuación como el 
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juegos de los de 
siempre, plataformas 
o shoot'em-up, que 
nos devuelvan el 
encanto de las 


de la historia de los 
videojuegos. 


MZ DN PAZCANMNApU 


DONKEY 2, ¿por qué no es tan famoso? 
4) Me voy a comprar un juego de fútbol, 
¿cuál es el que más te gusta, SOCCER SHO- 
OT-OUT o INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER?, ¿por qué? 


Marcos Almendros, Madrid 


stas son mis respuestas: 1) MARIO 
KART, MAGICAL QUEST, PLOK, 
PILOTWINGS, F-ZERO. 
2) Totalmente sí. Es mucho más activo y 
menos lineal que la extraordinaria pri- 
mera parte. 
3) Aparte de la campaña de publicidad, 
las renderizaciones de DONKEY hacen de 
este juego un punto y aparte dentro del 
catálogo de juegos de Super Nintendo. 
4) Lo he dicho algu- 
na vez, mi prefe- 
rido es SOCCER 
4  SHOOT-OUT 
porque este 
cartucho es el 
fútbol en 
esencia, la 
jugabilidad 
más magis- 
tral de la his- 
toria. 


4 


primeras producciones 


de menos aquellos juegos de 8 bits que, con apenas un 
plano de scroll y algunos sprites flickeantes en 
pantalla, eran capaces de proporcionarnos diversión a 
raudales. Animamos desde aquí a las compañías a que 
se dejen un poco de tanta vistosidad y nos preparen 


ROUND 1 


DAYTONA O SEGA RALLY 


e he decidido a comprarme 
una Saturn, y tengo las si- 
guientes dudas: 


1) ¿Me compro DAYTONA o me espero al 
SEGA RALLY? 

2) ¿BUG o CLOCKWORK KNIGHT?, ambos 
tienen casi la misma puntuación. 

3) He podido jugar al VICTORY GOAL en 


in im erArttachn 


COURSE-SELECT 


Fartont Lap 
BestTime, 20- 


una tienda, y me parece que no tiene mu- 
chas variantes de juego, ¿es esto cierto?” 
4) ¿Hay algún otro juego deportivo reco- 
mendable? 

5) Entre los juegos de Saturn convertidos 
de recreativa, cuál es el que más se parece 
a la máquina original. 


Mariano y Octavio Uriol, Madrid 


Er 
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CHEDITS 1 


nhorabuena por tu decisión. 1) 
ÉS Aunque DAYTONA es un buen 
juego está bastante peor hecho. Si 
tienes paciencia, espérate al SEGA RALLY, 
una obra maestra contemporánea. 
2) A mi me parece mucho más original y 
divertido el BUG. 
3) Para nada, tiene muchas posibilidades 
de juego. 
4) El NBA JAM. 
5) VIRTUA COP es el arcade, ni más ni 
menos. 


PLAYSTATION 


aludos a todos los usuarios de 
5 PlayStation. 1) Hace tiempo que of 
hablar de la conversión de ACE DRI- 
VER para mi consola, ¿qué se sabe de este 
juego? 
2) ¿SEGA RALLY saldrá alguna vez para mi 
consola, a pesar de ser de la compañía rival? 
3) ¿No hay ningún juego de rol de Square 
en preparación? 
4) ¿Podré conectarme a Internet con mi 
consola? 
5) ¿Es imposible que en PlayStation se pue- 
dan aplicar entornos multimedia como el 
VIDEO CD? 


Juan Matarranz Aladrén, Pozuelo 


aludos también para tí. 1) Se ha 
retrasado, pero en su lugar tienes 
el RIDGE RACER REVOLUTION, 


MUY CALIENTE: 


Ml Las cifras de ventas c/e Saturn y PlayStation, más 
positivas de lo esperado según ls 


mm LO y qu 


TEMPLADO: 


ra enfrentarse 
¡O WORLD 2 


tos del clásico de Namcó. 
2) No, es una licencia exclusiva de Sega 
que jamás será cedida a la competencia. 
3) De momento sólo ha salido ARC THE 
LAD, programado por|un grupo de 
Square. 
4) De momento sólo CDi (en escasas se- 
manas) y Saturn, tienen previsto conec- 
tarse a Internet. 
5) La consola está preparatla, sólo hace 
falta que alguien se decida a comerciali- 
zar una tarjeta MPEG. 


[____ DEPORTES. | 


ola Scopeto, tengo 
had Drive y sólo dos preg 

¿Cuál es mejor simuladq 
bol y baloncesto para mi consola: 
2) ¿Va a salir algún juego para mi konsola 


con el chip de apoyo SVP? 


NSIBLE SOCCER, cómo no, y 
H y TOTAL FOOTBALL como 


juego de Mega Drive. De todas formas, 
a deja de sorprendernos con 


Alexandre Bujón Raposo, 
La Coruña 


LINY Y 1) "ds ANY 1] NINAS deidirtis SUPERGOLFO 


Cada vez estoy más harto de vosotros. Nadie me insulta, ni se acuerda 
de mis parientes cercanos, ni siquiera un breve desprecio. Lo único 
agradable que recuerdo es un tío que me comparó con un redactor 


prínguel de Hobby. Eso si que es un insulto. Bueno troncos, dadme más 


caña... y más gambas. AVISO: El mes que viene estoy pensando en 


Espero vuestras preguntas, incluidas las que me pidan trucos. 


GAMBA DEL MES 


HOBBY, EL SENSOR Y SUS PAJAS 


obby Consolas. N.51, pag 9. Sección El Sensor. 
«No molan otras revistas que se dejan los ojos bus- 


cando los fallos de la competencia y no se dedican 
a corregir los suyos». Respuesta de H.C. «es como eso de 
ver la paja en el ojo ajeno y no ver la viga en el propio» 
SUPERGOLFO: Las huestes del hortera del Amalillo, tam- 
bién conocido como Bubba (el de las gambas 


iniciar un consultorio que rivaliza con el del botarate de THE SCOPE. 


Nintendo Acción. En clave Nintendo. Otra sección de 
trucos chorra. CASTLEVANIA X, pag. 67. En el recuadro 
de la fase 5 dice: «..., rescatando las 2 mujeres del juego, 
tu chica y tu madre...» 
SUPERGOLFO: Al parecer, el bueno de Ritcher era, se- 
gún ellos, una especie de Duque de Feria, ya que «su chi- 
ca» es en realidad su hermana, y «su madre» es la novia. 
Además, ¿es que no saben leer inglés?, digo esto porque 
cuando rescatas a la novia en la fase 5, lo primero que te 
dice es «Ah!, my love», o algo así. Por cierto, en ese mis- 
mo número hay dos trucos, uno de 


de FORREST GUMP) pasan, por fin, al contraata-. [S112737= WARIO LAND y otro de THE MASK, El 


que. Es muy-fácil decir que el prójimo tiene fallos 
y no poner pruebas. Os pido, queridos seres la- 
mentables y churriguerescos, que me ayudéis en 
la busca de la gamba en SUPER JUEGOS, y os 
dejéis de lanzar afirmaciones al viento. Si yo di- 
go que el Cacerolo, la Teniente Chaplin, 
etc...son unos incompetentes, os doy pruebas de 
ello. Si vosotros decís lo mismo de los pringaos 
de mis compañeros, dadme ejemplos y os cree- 
re a pies juntillas. Ah!, las gambas tipográficas no 
me valen, que ya se por donde vais, listillos. 

Por otra parte, en esa misma sección leemos: «No 
mola que haya desaparecido la revista HI-TECH: 
era la mejor del mercado». Respuesta de H.C. 
«quizas se adelantó a su tiempo». 

ari e Que la desaparición de HI-TECH no mole, 
estoy de acuerdo, porque ahora su competencia más du- 
ra, DON MICKEY, se queda con todo el mercado. Ade- 
más, sin duda era la mejor del mercado, ya que sus reflec- 
tantes contraportadas hacían las delicias de los motoristas, 
guardias de tráfico nocturno y las mujeres de vida fácil. 
¿HI-TECH adelantada a su tiempo? Bueno, sí. La verdad es 
que nuestras previsiones eran que cerrara en enero, y se 
adelantó dos meses... 


GAMBA DE FERIA 


NINTENDO NIDEA Y TODOSEGAMBA 


ntonio García Díez, un ser aventajado en eso de la 
A búsqueda de gambas (aunque un poco pijo, pelo- 

ta y zascandil) nos envía un par de gambas de las 
revistas más cucas de Hobby Presfiniquito («aunque curres 
hasta morir, no dudes que te van a despedir»). 


(a ny ae 


primero ha salido un montón de ve- 
ces y el segundo en dos meses conse- 
cutivos. Nada más...y nada menos. 
Todosega, N.32. Club Sega'n Rol. 
Pregunta, «¿cómo acabo con el últi- 
mo“enemigo de SOLEIL». Respuesta 
del monóculo en pompa Sir Archi- 
bald Bradley, «Has tenido suerte, y en 
estas páginas encontrarás la solución». 
SUPERGOLFO: Se nota que el inútil 
del Sir Vientre ese curra una vez cada 
3 meses, porque la guía del SOLEIL 
acabo dos números antes. 


Jordi Barrientos 


LO QUE EL OJO NO VIO 


EL MES DE SUPERJUEGOS 


ste mes es un mes feliz y grande. Mis compañeros y 
= sin embargo enemigos han cometido tal cantidad 

de gambas que da gusto lo rápido que voy a hacer 
la sección este mes. La verdad es que la mayoría son tipo- 
gráficas, que no molan tanto como las de Hobby, que son 
de conceptos. En fin, a ver si The Elf ficha a algún pobre 
infeliz de Hobby (recomiendo a Yen) para añadir un po- 
co de humor a esta revista, y encuentro alguna gamba 
que demuestre que de consolas no tienen ni idea. 
De todas formas, comienzo con las gambas: 
SUPERJUEGOS N*44, pag. 22. «El nuevo sistema operati- 
vo de desarrollado por AM2 permite unos resultados que 
hasta hace poco tiempo resultaban impesables» 
SUPERGOLFO: Está claro que al «cutix lunar» Mayerick, 
responsable de esas páginas, le ha salido la vena matri- 


monial, y utiliza el mismo modo de hablar de su novia ru- 
ral. Esperemos que deje de hablar tanto con ella por telé- 
fono, por lo menos desde la oficina. 

SUPERJUEGOS N*44, pag.142. Sección SUPER TRUCOS. 
«MORTAL KOMBAT 3 está siendo el título que más acep- 
tación está teniendo entre los amantes de los juegos de lu- 
cha de VIRTUA SOCCER los últimos meses» 
SUPERGOLFO: El «greco narigón» R. Dreamer, a pesar de 
sus vacaciones en un monasterio (esto es totalmente cier- 
to) parece que aún no se ha recuperado de las embesti- 
das cenitales (ZERO DELETE) de los frailes. Tanto MORTAL 
KOMBAT 3 a sus espaldas acaba por destrozar al más pin- 
tado, así que por esta vez le perdonamos. 


GAMBA CUADRUPLE 


EL MAD IDUTIL 


VUPA ls u ls 


” omprendemos que Mad haya pedido que su nom- 

bre desaparezca del logo de la sección Game Mas- 

s ters. Así, quizá la gente se olvide de quién es la per- 

sona que hace la sección experta que más «fusila» otras re- 
vistas. En esta ocasión, y también en el glorioso número 
51 de Hobby Pluff, en la página 33, leemos lo siguiente: 
«velocidades 4 veces superiores a las unidades CD ROM de 
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cuádruple velocidad, las más rápidas del momento». 

. SUPERGOLFO: Este cacerolo no da una. ¿Es que en ED- 
GE no habías leído nada sobre el tema? Por si no lo sabes, 
los lectores CD-ROM de séxtuple velocidad llevan ven- 
diéndose en el mercado más de seis meses, y, por si fue- 
ra poco, los de octuple velocidad están ya en el horno. 
Lee SUPER JUEGOS y recíclate en las nuevas tecnologías. 


RADIOGAMBA 


amos la bienvenida a Manolo y Carlos, dos seres 

lamentables y carcomidos encargados del progra- 

ma GAME 40. Entre taco y taco (los exabruptos 

son habituales en este programa, en especial mi amigo Car- 

litos), estos chicos se han atrevido a lanzar esta exquisita 

frase en el programa del Domingo 3 de Diciembre (lo ten- 

go grabado): «ACTUA SOCCER y POWER SOCCER, autén- 
tico fútbol americano». Triste pero cierto. 


Bueno, chulos de las ondas, os doy la bienvenida de nue- | 


vo y Os aconsejo que sigáis leyendo Hobby Consuegras 
(en especial Yen) y así muy pronto, imbuídos por sus co- 


nocimientos, prosa fácil y temperamento bandido, podréis | 


llegar a ocupar los lugares más destacados en mi sección. 


- Anna Coll 
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E r=3 Un año después de 

=> la aparición del ge- 
nial RIDGE RACER, 
los programadores de Namco nos 
sorprenden con una hipotética y me- 
jorada segunda parte que incluye 
novedades tan importantes como el 
retrovisor, nuevos circuitos y la po- 
sibilidad de conectar dos consolas 
con el Link-up cable. Los que año- 


ren el pasado que salten a la ter- 
cera página de esta seceió 


PLAYSTATIO N 
RIGE RACER REVOLUTION 


con la aparición inmediata de ACE 

DRIVER o RAVE RACER, los programado- 

res de Namco han sorprendido a propios 

extraños con una nueva edición del mítico RR bautizada como 
RIDGE RACER REVOLUTION. Esta nueva entrega incorpora sa- 
brosas novedades, como el útil retrovisor que ya tuvimos la 
oportunidad de ver en RR2, un nuevo y sinuosos circuito con 
tres configuraciones diferentes y la interesante posibilidad de 
unir dos consolas con el Link-up cable para inolvidables parti- 


NAMCO uando todos los usuarios y admi- 
_—_JAPON___ radores de PlayStation soñaban 


Los cuatro coches que aparecie- 
ron en el primer RIDGE RACER 
siguen presentes en esta segun- 
da entrega. Sl además destrui- 
mos todos los 40 marcianos del 
GALAGA 88 tendremos acceso 


CAR SELECT 
MT HA RT BLUE SOLYALOU e 
¡A AT 


a los demás vehículos. Con los 
botones L y R y el pad direccional 
podremos girar y rotar los co- 
ches en la pantalla de selección. 


SW Y 
SN 
7% 


das con dos jugadores simultáneos. Durante la carga del juego GALAGAS8S8 
podremos disfrutar con el sensacional GALAGA'88 e intentar eness 5 urjos 

derribar a los cuarenta enemigos y conseguir los preciados co- E 7 
ches ocultos. Namco ha optimizado las rutinas gráficas de la 
primera parte, ha mejorado el control de nuestro vehículo des- 
de la vista exterior y ha conseguido que no haya ni la más mí- 
nima ralentización, así como una mayor cantidad de frames por 
segundo. En el apartado audio destacar las once machaconas 
melodías que nos podrán acompañar durante la carrera. 
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La mejor forma de tomar contacto con el nue- 
vo y sinuoso circuito del arcade de Mamco. 


En cada uno de los circuitos de RIDGE RACER 
REVOLUTION podremos elegir la competición nor- 
mal de tres vueltas, el time trial y una nueva opción 


de práctica sin los molestos vehículos adversarios. El circuito más largo de RRR nos obligará a 
conducir por estrechos túneles y desfiladeros. 
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SUPERJUEGOS <(49)> 


os amantes del video- 

juego dejarán escapar 

un par de lagrimitas al 
ver esta estupenda colección 
de clásicos reunidos en un so- 
lo CD. Namco ha tenido la ge- 
nial idea de agrupar seis au- 
ténticos incunables del calibre 
de PACMAN, GALAGA, POLE 
POSITION (gratos recuerdos 
de mi niñez), RALLY X/NEW 
RALLY X, BOSCONIAN y el ca- 
si desconocido en tierras occi- 


dentales TOY POP. Este CD será el encargado de inaugurar una 
serie de tres volúmenes que irán apareciendo cada tres meses 
en Japón. Además de disfrutar con estas viejas glorias podre- 
mos realizar un viaje virtual al museo del videojuego de Nam- 


co y conocer datos inéditos de estos seis clásicos. También po- 
dremos modificar los switches de las placas para obtener ciertas 
ventajas como si tuviéramos la recreativa en casa. En el segun- 
do volumen aparecerán títulos como XEVIOUS, GAPLUS, 
MAPPY, CUTIE Q, GROBDA Y DRAGON BUSTER. 


Además de disfrutar con estos seis clásicos podremos reali- 
zar un largo paseo por el mítico museo lúdico de Namco. 
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Esta espléndida colección de seis clásicos protagoni- 
za el primero de los tres volumenes que Namco pon- 
drá a la venta en el afortunado país del sol naciente. 


CONOCerás, 


el mundo de las ciencias y el universo 


== y aprenderás 


el significado de las palabras 


Mi Printer $ ES 57 EPA B1 y Es pl AY ll E 
y e IELHEN DIESTY O pa ) IAR 


lino ON 
5 MM JPA 
eta MultiMedia 


GRUPO ZETA Z 


Para saber, explorar, descubrir, conocer y aprender 


Si desea más información, solicítela al número de teléfono 902 23 95 80 
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¡¡Viva Némesis y su nasal ascendencia austro-húngara!! 
Lo he conseguido. Después de llevar más de dos horas 
delante del monitor, con los dedos totalmente 
despellejados por la fricción con el mando, he 
encontrado la manera de escoger a Sho. Quizá, desde 
este momento, ya no merece la pena probar más 
combinaciones. Me sentaré plácidamente a degustar mi 
Háagen-Dazs con la mirada perdida en el infinito. 


POR R.DREAMER 


S UPER NINTENDO 


En números anteriores os mostrábamos como 
escoger a Eyedol, pero se nos olvidó un peque- 
ño detalle. No enseñaros cuáles eran los espec- 
taculares golpes que este ser empleaba para mo- 
ler a palos a sus enemigos. En el cuadro están los 
más demoledores. También tenéis unos cuan- 
tos trucos de complemento. EASY COMBO 
BREAKERS: en cualquier pantalla de VS 
pulsad ABAJO y START a la vez. SLOWER 

FIGHTING: mantened pulsado IZ- 

QUIERDA en el pad direccional y con 

los tres botones de patada 
apretados conseguiréis la 
opción de SLOW MO- 
TION. TURBO 1, DERECHA 
y los tres botones de puñe- 
tazo. TURBO 2, DERECHA 
y los tres botones de 
patada. TURBO 3, IZ- 
QUIERDA y los boto- 

nes de puñetazo. 


GOLPES DE EYEDOL 


SLOW FIREBALL: Y = > PUÑO RAPIDO 

MEDIUM FIREBALL: Y Y 2 PUNO MEDIO 

FAST FIREBALL: Y Y > PUÑO FUERTE 

CLUB SWING: Carga izda., dcha. y puño fuerte 

RAMMING CHARGE: Carga izda., dcha. y puño rápido 

STOMP: Izda., y puño medio 

RAMMING CLUB: Carga izda., dcha. puño rápido, carga izda. dcha. 

puño fuerte 

RUNNING CHARGE: Carga izda., puño medio, dcha. y puño rápido 

RUNNING CLUB: Carga izda., puño medio, dcha. puño rápido, carga 
izda., dcha. y puño fuerte 

PROYECTILE DEFLECTION: Carga izda., dcha. puño fuerte 


> 


e e. ESCOGER 


Ya está aquí, ya llegó, directo desde las en- 
trañas del B.A. TOSHINDEN, ¡¡Sho!! Pri- 
mero debéis introducir el código para es- 
coger a Gaia. Si lo habéis olvidado, (os 
ahorro esfuerzos) es el siguiente: cuando 
las palabras de la presentación aparecen 
por el borde de la pantalla pulsad ABAJO, 


ABAJO, IZQUIERDA, IZQUIERDA, BOTON CUADRADO. El texto 
se volverá rojo. Ahora situad el cursor sobre Eiji y con ARRIBA 
pulsado elegidle. Hecho esto comenzad un combate con Gaia, 


S UPER NINTENDO 
eePASSWORD 


Una vez introducido el password que aparece en 
la review de Némesis, sin apretar L y R, pulsad 
START y apareceréis justo en la guarida de 
WILY, con todas las armas, todos lo ¡tems, y 
todos los extras de Rush, el perro. Abajo te- 


néis los golpes del modo VERSUS. 


ARROW SLASHER: o............. y > +Y 
BASS BUSTER KICK: ............ y>u+Y 


LEG:BREAKERS% oc0icciaetinccnas yy +B 
2 >+Y 


e e ESCOGER AKUMA e e 


Este truco no funciona en Movie Battle. En Playsta- 
tion pulsad, ARRIBA, R1, ABAJO, L2, DERECHA, L1, 
IZQUIERDA, R2. En Saturn, ARRIBA, B, ABAJO, Z, 
DERECHA, X, IZQUIERDA, Y. Debéis ejecutarlo en 
la pantalla de seleccion de personaje y muy rápido. 


ASHO e e 


con START pausad el juego para resetear 
y, de nuevo, mientras las opciones de la 
pantalla de presentación vuelan hacia su 
posición introducid la siguiente secuencia 
IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DE- 
RECHA, IZQUIERDA y BOTON CUADRA- 
DO. Si la palabras de han tornado a colo- 


res azules acudid a la pantalla de selección de personaje y, con 
el cursor sobre Kayin, pulsad abajo y cualquier botón del pad. 
Sho se encontrará bajo vuestro control. Viva yo. 


SUPER NINTENDO 
e «e MUERDEME e e 


En la pantalla de presentación, con el 
mando del segundo jugador, debéis in- 
troducir el truco estándar de Konami, 
que es el siguiente: ARRIBA, ARRIBA, ABA- 
JO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, B, A. Este milagro- 
so conjuro transformará al árbitro y los 
jueces de línea en cariñosos perritos fal- 
deros. Divertido al menos. 


e e SELECCIONAR A SMOKE e e 


Para manejar a Smoke rotad el pad en el 
sentido del reloj durante la primera intro 
para acceder a la pantalla de ULTIMATE 
KOMBAT KODE. Aquí poned el siguiente 
código DRAGON-MK-DRAGON-GORO- 
CALAVERA-GORO. Si durante la intro pul- 
sáis X, CIRCULO, TRIANGULO, R1, R1, 
R2, R2, R1, R1, escucharéis a Shao Khan 


decir «You will never win». Cuando apa- 
rece la piedra con el logo MK3 y KOM- 
BAT en rojo, pulsad ARRIBA para acceder 
a un menú secreto. Aquí activaréis a Smo- 
ke, el tiempo infinito para los fatalities, la 
selección de escenario y alguna que otra 
sorpresilla más. «There's no Knowledge, 
that is not Power». 


SUPER NINTENDO MEGA DRIVE 
e e SELECCIONAR A SMOKE e e 


e e SELECCIONAR A SMOKE o e 


En la pantalla de Copyright 
que sale al principio mante- 
ned apretados IZQUIERDA y 
A. Cuando aparece el logo de 
Williams haced lo mismo con 
DERECHA y B. En la frase 
«There is no knowledge that 
is not power», X e Y. Mante- 
nedlos pulsados hasta que el 
logo MK3 esté en pantalla y 
Smoke caminará hasta el cen- 
tro de la pantalla. Si os situáis 
en el menú principal, START- 
OPTIONS, e introducís ARRI- 


Smoke es capaz 
de desvanecerse 
y aparecer junto 
a su oponente 
para atizarle un 
demoledor 
uppercut. 


BA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA, DERECHA, A, B, 
A conseguiréis Kool Stuff, un 
submenú. Con SELECT, A, B, 
DERECHA, IZQUIERDA, ABA- 
JO, ABAJO, ARRIBA, ARRIBA se 
añade una nueva opción Koo- 
ler Stuff, que incluye seleccio- 
nar a Motaro. Y finalmente, 
con X, B, A, Y, ARRIBA, 1Z- 
QUIERDA, ABAJO, DERECHA, 
ABAJO, obtendréis un menú 
llamado Scott's Stuff. Aquí po- 
déis activar a Shao Khan. 


PRESS START 


Cuando escuchéis el gong en 
la pantalla negra con MK3, 
pulsad A, B, B, A, ABAJO, A, B, 
B, A, ABAJO, ARRIBA, ARRIBA. 
Shao Khan dirá «Smoke» y ya 
tendréis al personaje para ele- 
girlo. Introducid los siguientes 
códigos en la pantalla START- 
OPTIONS, A, C, ARRIBA, B, 
ARRIBA, B, A, ABAJO para Che- 


- 


Este personaje 
oculto no podía 
faltar en la 
versión para 
Mega Drive. 
Prestad atención 

y será vuestro. 


ats. Con B, A, ABAJO, 1Z- 
QUIERDA, A, ABAJO, C, DERE- 
CHA, ARRIBA, ABAJO, obten- 
dréis el menú Secrets. Si pul- 
sáis C, DERECHA, A, IZQUIER- 
DA, A, ARRIBA, C, DERECHA, 
A, IZQUIERDA, A, ARRIBA ac- 
cederéis a Killer Codes. Con A + 
C, pulsáis START y entráis en 
el modo Endurance. 


¿DA? 2, 


e +. UNA PASADA oe e 


Para conseguir 999 shurikens acudid al 
menú de opciones, apretad simultánea- 
mente L y R y pulsad C, A, B. Si queréis 
empezar el juego con 99 vidas introdu- 
cid el siguiente código en la pantalla de 
presentación: START en la primera pre- 
sentación, ahora iluminad Game Start y 
pulsad A, Z, B, Y, C, X, START. Aunque 
siempre puede haber algún «listillo» que 
prefiera visitar todos los niveles sin nin- 
gún esfuerzo. Para esto comenzad un jue- 
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go, pausadlo y pulsad A, B, A, B, C. Veréis 
que aparece un número en la esquina in- 
ferior izquierda. Ese número os llevará a 
la fase en la que deseéis demostrar vues- 
tras habilidades «Ninjas». 


e «e CODIGOS DE INFARTO o e 


El humor unido a uno de los juegos 
deportivos más jugables. 


PLAYSTATION 


e e. PHALANX o e 


Para disfrutar con PHALANX en Playstation, 
un clásico de SNES, mantened apretados 
START y SELECT en el segundo mando cuan- 


do el juego carga inicialmente. 


En la pantalla de VS, cuando habla el co- 
mentarista, introducid los siguientes có- 
digos. La diversión está asegurada. 


Porcentaje: PTY Y A 

Cabezones: AL] XOa ll XO 
Supercabezones: O XO 10 XO 
10 XDAO xDaA0O xD a 
Bebés: OO 00 OO 

Manos rápidas: € € €EOD 23 
Fuego: d >>0Oa4 € 


JUPER NINTENDO 


Vicente, desde L'Hospitalet, nos en- 
vía Un. jugoso truco. para MORTAL 


KOMBAT 3 de Super Nintendo. Con + 
el podréis enzarzaros en una dura 
, Competición con Ocho luchadores. 


No:se puede pedirmás: 

«Yaque en el último:número de 
vuestra revista pedíals trucos, te 
mando uno para el MORTALKOM- 


BAT3 de Super Nintendo, y esperók 


que sigáis publicando trutos. para” 
este juego. El truco que te mando 
es el siguiente, en lafpantalla 
START/OPTIONS deberás pulsar ly 
Ry con ellos pulsados. STAR JssEn* 
trarás en un tomeo:de geHo lucha- 
dores. Bueno espero que funcione 
y que sia de ayuda a muchos lec- 
tores. Me despido, hasta Otra» 


Vicente Martínez; BARCELONA: 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPER-JUEGOS, 
E O'DONNELL;12. 
28009, MADRID; 
indicando en una 
esquina del sobre: 
¿PR DREAMER 


A 


e 


Eleazar Jiménez Zambrano (Badajoz) 
Roberto Fernández Curiel (Valladolid) 
Juan Calonje Alonso-Sañudo (Madrid) 
Valentín Navarro Hernández (Barcelona) 
David Estelles Palomino (Barcelona) 
José Manuel Armisén Miguélez (La Coruña) 
Miguel Pino Aranda (Córdoba) 

Juan Pablo García Angulo (Vizcaya) 
David Alonso Novoa (Asturias) 
Mario Durán García (Málaga) 

Juan Sebastian Gutiérrez Martínez (Alicante) 
María Dolores Caro Catalán (Madrid) 
Olatz Goyarrola de Diego (Vizcaya) 


Mix 


OCIO € nd EA 


VENTA POR CORREO a, 


ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 


los los e 
diia catálogo 


¡Haz tu pedido por teléf 


Juan Francisco García Bonillo (Almería) 
David González Hernández (Badajoz) 
Julio Muñoz Muñoz (Zaragoza) 

Juan Francisco López-Egea Martínez (Murcia) 
José Sánchez Durán (Madrid) 

Jorge Rodríguez Tejedor (Madrid) 

José Alfonso Hidalgo Querpo de Llanos (Madrid) 
Antonio Aparicio Caraballo (Sevilla) 
Roberto Espinosa Martín (Vizcaya) 
Miguel López Los Arcos (Navarra) 

Luis Arnesto López (Cantabria) 

Inés Oliveros Pérez (Madrid) 


PlayStation 


ESPN AND EXTREME GAMES ARE TRADEMARKS OF ESPN, INC, DEVELOPED BY SONY INTERACTIVE STUDIOS. [C) 1995 SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT 


INC. LICENSED IN CONJUNCTION WITH NAMES INTERNATIONAL, INC. AND INTERNATIONAL COMPUTER GROUP. ALL RIGHTS RESERVED. 


ESPN |8) EXTREME GAMES [TM] 


SI PARTICIPAS EN EXTREME GAMES, TUS APTITUDES FÍSICAS SERÁN PUESTAS A PRUEBA HASTA 
EXTREMOS INSOSPECHADOS. CON LAS CARRERAS DE PATINES DE CUCHILLAS, MOUNTAIN BIKE, 
MONOPATÍN O CON EL STREET LUGE, TENSARÁS AL LIMITE TUS MÚSCULOS. Y ADEMÁS DE 
CORRER, TENDRÁS QUE DEFENDERTE DE TUS OPONENTES CON PATADAS Y PUÑETAZOS. LOS CIR- 
CUITOS RECORREN LOS PEORES PARAJES DE SAN FRANCISCO, LAGO TAHOE, SUDAMÉRICA, 
ROMA, HOLLYWOOD Y UTAH, PERFECTAMENTE REPRODUCIDOS CON TEXTURAS MAPEADAS 3D Y 
ANIMADOS CON LO MÁS AVANZADO EN CAPTURA DE IMÁGENES EN MOVIMIENTO. VAMOS, 
PON A PRUEBA TU CUERPO Y ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION. CUALQUIER DUDA QUE 
TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES CONSULTARLA EN EL TELÉFONO 902 102 102. abre 
TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION, 
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Eres el príncipe es Si lo consigues serás el rey de 
ro de.un paraíso que los “Lost Eden”, lo último en juegos de CD-i. 

tiranosaurios hán con- 
vertido en un infierno. La insuperable calidadidel vídeo digital 
Tendrás que luchar contra ellos, resolver - 18 Sumergirá en el alucinante mundo de 
el enigma de la ciudadela y desafiar a -Lost Eden para. que Vivas lafaventura 

É a más trepidante del jurásico. 

Moorkus Rex, el tirano más sanguinario 

que puedas imaginar. 


Md 


¡Que no se te escape! 
Si quieres saber más sobre el CD-i, a sobre nuestros 


juegos, informaté en el teléfono (91) 530.07 77. 
Necesario adaptador de Vídeo Digital. 
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Un sólo reproductor. Infinitas posibilidades. 


